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'ゥ 3： ァを 利用す るに は 次の «材 および ソフ トウ エアが 必要です c 



#PC-9&01 . PC-9821 シリーズの バソコ ン 

- 386 以降の CPU を) f«J した マシン （486/20MHZ 以降 を 推奨） 

* PC-9801^ffl^!/E/F/M/U/VF/VM/VX/UV/UX/UF/UR/LV/LS/LX/CV/RX/EX/DX/N/NV/NL, PC-98XAZXL/ し T/HA/DO/DO+ では、 本ソフ トを 利用で きません 
また、 PC-38XL 5 /RL/PC-H98 では、 ノーマル グラフィック モードで のみ 利用 可能です- 

• EPSON 製の PC-386 欄お/ 窗 M/V/LS/LSC/LSR を 除 《 PC-386/486/586 シ U —ズ でも 利用 可 です。 
• モノクロ 液 S ディスプレー では 使用で きません： 

參 メモ U — 

- 1.6 メガ バイ 卜 10± の メモリー ft 1 必 g です 
參 バー ドチ イス クド ライプ 

• 10 メガ バイ 卜 以上の 空き g 鼴をほ 保した ハード ティ スク ドライブが 必要です。 
' DRVSPACE や DBLSPACE なと を 使って 圧 箱した ト ライフで は 使用で きません。 

き CD，ROM トラ イブ 

暴 日本 諸 MS，D0S 

■ Windows95 をお 使いで ない 場合 は， NECKMS-D0S バージョン 5,0、 5.0A, 5.0A-K 6.2 のい ずれ かか、 EPS0NKMS-DOS の バージョン 5.0, 6.2 のい ずれ かが 必要です 
鲁 FM 音源 

■ BGM を 楽しむ に は FM 音源が 必 S です （PCM 音 » のみで は嗎 りません） c 

'本 ソフトで B 作^ [している 音源 ポー 卜 は、 NEC»!PC-9801-26K、 PC-980ie6, PC- 98CH-1 18 のみです。 
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難しい 知識 は 必要なし ！ 初心者で 
も 手軽に 才 リ ジナル RPG を 作れます。 



FRPG ッ クール Dante98D_ に は、 ゲーム を 作成す るのに 必要 
な グラフィック や 音楽の サンプルが 豊富に 用意され ています ス 
I -ー リー を 考え、 命令 を 組み合わせ ていく だけで、 あなた だけの ~ 
才 リ ジナル RPG が Jg 成。 自分で 描いた グラ フ イツ クゃ 音楽 を 利 

用 すれば、 より オリ ジナリ テ ィ 一の 高い ゲーム も 作れます。 




② 






S 



CD-ROMiaOOK 




つき 



RPG^ ク 1:5 Dantessn 



RPG^ ク 




HKSIK^ で だけの Ms な RPG を 作れる 

； s ボックス 





RPG^7m Danteun 



手軽な 操作で 自分 だけの 

本格的な RPG を 作れる 
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この CD-ROM ボックス (0^8(0 ビニー J け 一 ス《»»" ると、 SMIttftlCBKU たします mUCSKUB いただく 

mi のす ベての 内 S にご いただいた ことにな 0 ますので、 £ ずお RMZttDSmAfefifU^t で してく ださい。 

本 « [品 を ご 利用いた だく 瞻 の 注塵攀 Of ^^^^^^^^^^^^^^^^^^^H^^^^^^^^^^^^H 

1) お客様 は、 この CD-ROM ケース 内の 本 プログラム (プログラム および データ） を 同時に 1 台の コンピュータ 糠 器に 限って 利用で きます。 
ただし、 お S«6 が本 プログラム を 公に 上映したり、 第三者に そ <0» 作 をさせる 壩 合に は、 »15 に ttS^tt ァスキ 一の 承諾 を 要します。 

2) 本 製品 中と くに 指定の ない 限り、 本 製品 を する こと はでき ません。 

3) お客様 は， 本ソフ トウ エア (本 プログラム および マニュアル ならびに インス 卜 ールを 目的と して 制作した 複製 を 含みます) の 全部 または 一部 

を 第三者に S 渡 (バソコ ン通 靨な どの ネッ 卜 ヮ一ク を 通じての 通 布 も 含みます)、 貸与お よび 再 使用 許諾す る こと はでき ません。 

4) お客様 は、 本 プログラム を 人間が 判読で きる ような 形式に^ a したり、 本 プログラムの 内容 を 解析す る こと はでき ません。 

5) お客様 自身が 本ソフ トウ エア を 運用した 結果 生じた 損害に ついては， 株式会社 アスキー 及び 開発 元に は 保証の 義務 はない ものと します。 



この ディスク は" COROM" です。 一般才 一ディ ォ用 CD プレ一 ヤーで は ifi 対に 再生し ないで ください。 大 f 

ビーカー を 被 損する 恐れが あります。 
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鲁 主人公 キャラの 設定 



肇敵 キャラの 霾集 
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： ifefi^ に 始まる ☆ 残り 容量 38418 





バソコ ン 初心者で も 手軽に オリジナル ゲーム を 作れる 『RPG ッ クール 
Dante98』 が、 さまざまな 機能 を パワーアップして 再雖 しました ！ 



II RPG ッ クール Dante98 II 』 は、 手軽な 操作で 
本格的な オリジナル RPG を 作れる ゲーム 作成 
ソフ 卜です。 ゲームで 使う グラフィック や 音 
楽な ど は、 豊富な サンプル を 用意して ありま 



す。 これらの データ を 使い、 簡単な 命令 を設 
定 すれば、 世界に ひとつの オリジナル RPG の 
完成です。 この ソフト を 使って、 あなた もゲ 
—ム 作り の 楽しみ を 体験して みません か？ 



Point 4 

W 



ち ち ろん アイテム や 

も絲に できる 



Point 3 

|b に 合わせた 霄景が 
ほ 翻 ま臺り 上げる 




mM-^ * ら、 



.1 





w 険の 舞台と なる 尺 阼ゃ ダン ジョ ンな ど、 好みの チップ を 選んだ ち、 あと は それ を左ク 

マ ッ プは RPG を 作る h で、 も つ と も 'T (要な も リ ッ ク で! していく だけで、 みるみる うち 
のの ひとつです。 人 変に 思える マップの 作成 に H 険の 舞台と なる マップが^ 成します。 マ 
も、 Dante98II では マウスで ffif- にで きます。 ップ チップの サンプル は 豊富に 用意され てい 
ム クリックで マップ チップ セッ ト をお 小-し、 るので、 BT 能 性 は 無 限 人です。 



操作 は 簡単、 まさにお 絵描き 感覚 



マウスに よる 操作で、 お 絵 描 き 感 党で マ ップを 作れ ま 

す。 絵 具 を 選んだら、 ，を rirh に 動かして イメージ ど 
お り の マップ を 作って いきましょう。 




、ま 遷錄 喪、. 
数 教滅、 



- /fx jfK jj>. /fy, 
-がき ほ ま 
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二 ^ 



I .*Jtev yf^K j-Jtv ノ&、 






ffll チップち いっぱい 



マップ チップ は， 屋外. 屋内と もに、 いろいろな ものが 
用意され ています。 璽 外 だけで も、 オーソドックスな 草 
醪から、 砂'; 養、 山な ど， その 種類 はさま ざまです。 



ik 定 ちしんな I こ 簡% 
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文章 を 表示 





アイディアし だいで どんな Mi^ ち^^^ 




に mle98II では、 ゲ一 ム屮に 起こる すべての できごと 

や I イベント 1 と 呼 び ま す を も く な nh 人 物 や な ど 、 
/レーヤーの 行動 に 対 し て ぼ、 を 返す あ ら ゆる もの は、 

I イベント j として, i な^しなく てはいけ ません。 

f ベント は マ ッ ブの ヒに 作成 します。 "王 様'' の イベント 
ノビ \\ る の な らば、 齩 初にお 城の マップ を 作 り 、 そのに に 
" に はの ィ ベン ト" を 設定し ます, 作成 場所が 決まったら, 
ゲ ラフィック や 問 始 力' 法 な ど の 竹: ^づけ を 行ないます 。 

そして、 イベント を^むした と き に;)! ひ) i する 内お を ['お 
\ r お 令] という コ マン ドを糾 み^わせて 作 り ま す。 'お 行 
命 令 は、 設定 さ れ た 順番 どお り に 実 I f さ れ ま す。 

イベント の 作成 は 、 ゲー ム 作 り でもつ とも t 要な 作業 
です。 问 時に、 もっとも 楽しい 作業に もなる でしよう。 
I'l W ィメ一 ジす る 演出 を イベント で^ 現で きる ように 
な れば、 思 いどお りの ゲーム を 作る ことができます。 




o 



まず は グラフ ィ ックゃ 移動 タイプな 
どの' 性格 づけ" の 設定 をし ます。 



:* し" 'iPH 



卞'. ' I 

""翻お'— 一 



o 



次に 実行 命令の なかから [お 店の 処 

理 (進 常)] を 選べば …… o 




ひ 

お 店の 処理 

o 

お 店が 完成 ！ 



►* ワイト ソ一ド 12000 
木 ワイト アーマー 13000 
木 ワイ 卜シ一 ノレ ド 15000 
木 ワイ 卜〜 レム 10000 
木 ワイ 卜 リング 9000 



おお 




き ノ ： ' ： ： 




!~t vr i" ；. ■；；■ 「d ： 





nm は rpg で 欠かせな い 要素です。 魅力 あ わ た つ て ^^で きます。 グラフ ィ ッ クは、 s 

る 敵 キャラと のな^ ま る ^いが、 緊張 感を加 サイズと L サイ ズの 2 稗お i が あ るので、 迫力 

え、 ゲーム を 盛り上げます。 ある 敵 キャラ を 作成で きます。 

Dante98 II では、 敵 キャラの^ m や グラフ また、 戦 |说 シーンの ！ "f ；; ：； も , は ) ヒ できます 

イツ ク、 パラメ一 タ、 戦^力-法 など、 多岐に ゲームの イメージが 広がる ことでしょう。 





自由にお 




今まで 紹介して き た 以外に、 RPG に は 欠か 
せない アイテム や 魔法 も 設定で きます:， これ 
ちを^お し、 ゲーム を 彩 どり ましょう。 

アイテムに は、 や 防 U、 薬な ど、 

m の 効 果を もたせられます c 名 前 や 価 格 、 装 



備 できる K 人 公 キャラな ども, はおで き ます。 
魔法 も、 名前 やそ の 幼 !|i な ど を 細かく 設定 

できます,:， また、 魔法 を 屮 【えたと きの メッセ 
—ジ など も 編^で きます。 これ は、 あなた 独 
II の in.- 界観を 表現す る の に 役 《つで しょう。 



アイテム エディター 



ソ 



藤 去 エア イタ 一 




通し #^ 158 ) 




* 


i - 1 












ィ "乎 


] 


【 


廁中' ぶに'— ：チ 







ま ず は 触れて みる こ と が i: 切 

ゲーム 作りの ボ イン 卜 を 大まかに 説明して 
きました が、 この 後の ページから は それぞれ 
の 機能 をより 詳しく 解説して います。 実際に 

Dante98ll』 に 触れながら 読んで いただけ 
れば、 より 深く 理解で きる でしよう。 



IW=018:P9-PH5 (X=023 
^■>)m<iih#>i なお y ん, WWj.WW^.V^ 
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サンプル ゲーム 
『伝 漏の 冒 R』 で 



イベント 作" の 基本 を 学ぼう 

5r ^sf ぶ ビ 人 巧 jV ド ぺぉな r r がれが か r 
ケーム 作 り に 欠かせない ィ ベン 卜の しく みがよ く わかる 



-、 

サンプル ゲーム 『伝 勇の 冒険 j 

は、 Dante98II の 機能 を 活用し 
て 作 ら れ た ゲームです。 この ゲ 
—ム を 遊べば、 Datue9811 に W 
な さ れた 機能 や、 どん な ゲー ム 
を 作れる かとい う こと 力;、 よ く 
わかる でしよ う。 

また、 ゲーム |'| 体力ぐ' ィ ベン ト 
の 作成 講 ゆ" となって います。 主 

人 公と いつ しょに w 険を する こ 
とで [イベント] の 作 り ガを手 
軽に 学んで みて く ださい。 



" ほ、 二 A 

- 




Trjr "^s 1 * — * 一、 v o 

W ド、 ,>i-V iLal^ mMt 




-0 

へ 
广 



れ が くく/ ケぞ" れん 《ぐ i? r & マが 《く/ r r K バ^^く く 
"伝説の 勇者" を 待ち受ける もの は……？ 



登場人物 紹: 




fua この ゲームの 主人公で ある 伝 

説の 勇者。 プレ 一ヤーの 分身 

' l i J v. となり、 冒険 をし ます。 

き 中で 仲間に 加わる 少女、 "ホ 
フィ 卜'。 主人公と 共に 旅 を 
きけ る， 心強い 味方です。 

4*S^»i 主人公の 行く手に 現われる、 
謎の 老人。 ちょっと トボ けた 

r 彼の 正体と は •■• ！? 

m 





Story 




伝説の 勇者、 略して' 伝 勇'' の 家に 一通の 手紙 
が 届きました。 差出人 はこの 国の 王。 手紙 
を 読む と、 伝 勇 を 城へ 招待したい とのこと 
でした。 そこで、 伝 勇 は 旅に 出る こと を 決 
心します。 途中、 あこがれの 少女 ホ ワイ ト 
も 仲間に 加わり、 ふたりの 旅 は 続きます。 
しかし、 彼らの 行く手に （ちょっと トボけ 
た） 謎の 老人が 立ちはだかります。 この 老 
人 は、 いったい 何者な のでし ようか。 また、 
伝 勇と ホ ワイ 卜の 運命 はいかに… 





H> <^ れ 




、"、ふ K く fr(k" 、がお 《がくめ a が、、 《な な 
主人公と いっしょに ゲーム 作りの ノウ バウ を 学ぼう! 



广 



ゲーム 中には、 "イベント 作成 講座" が 用意 

されて います。 これ は、 Dante98II で ゲーム 
を 作る ときに 欠かせない [イベント] につい 
て 教えて くれる 機能です， ゲーム を 遊んで い 
くだけで、 イベントの さまざまな しくみ を理 
解す る ことができる でしよ う。 

イベント の 作 り //の 説明 以外に、 マ ッ プの 
作 成 H 法 や シナリオの 作り 方 など も 参 考 に な 
るでしょう。 Dante98 n に 用意され た 機能 も 
硝^で きます 。^際に ゲーム を 作る 前に、 - 
It は 遊んで みて ください。 





BKa^5^ 二 墨 一た '一-- —一に ir^^^B^S 




鼠 き:*^ ; 應:=«§ - 






胄： せ ビ ra; する 事 もで きる のた' ぞ * 





；' ン トの 説明 以外に、 Dante98II で 使える 機能に ついても 紹介し 
、ます „ 30 分 ほどで 終わる ので、 気楽に 遊んで ください。 




' トの [開始 方法] 
> . それぞれの 開始 方; 去 を 実際に 目の 
95 で 再現して くれる ので、 わかりやす 
いはず です,， マニュアル を 読みながら 
遊べば、 さらにし つかりと 内容 を 理解 
する ことができる でしよ う。 



遊び 方 は 90 ページ を ご覧ぐ ださい 



ムの終 » では、 少し 上級 者 向 
けの ィ ベン ト 作成 テクニック も 紹介し 
ています， 全部の 意味が わからなくて 
も かまいません この マニュアル を 読 
み、 自分で 実際に ゲーム を 作りながら、 
必要な 知 » を 覚えましょう。 



サン ブル データ を エディターで のぞいて みよ 



サンプル ゲーム 『伝 勇の 冒険』 で 使われた デ一 
タは， メイン メニューから 各 エディタ一 を 選ぶ こ 
とで、 その 内容 を 確認す る ことができます。 初め 
て ゲーム を 作る とき は、 サンプル ゲームの 内容 を 
自分な りに アレンジ する ことから 始める といいで 
しょう。 アイテム や 魔法の 設定、 ィ ベン 卜の 作り 
方な ど を 参考に できる はずです。 




ゲ —ムに 登場す る もの 以外 

にも- as 法 や アイテム、 s 

キャラの サンプル デ —タが 

B-窗 に 用意され て います。 

参考に してく ださい.：. 




作り 始める 前の 基礎知識 




RPG の 制作 は、 いろいろ な 作 業の 積み 直ね 
です。 どんな ゲーム を 作る のか を さえる こと 
力、 ら 始まり、 丄 人 公 キャラ や イベント などの 
設定 を 行ない、 K 後に テスト プレー をして バ 
ランス を 整える。 このような .迚 の 流れに^ 
い、 ようやく 1 本の ォ リ ジナ ル ゲ一 ム を 完成 
できる のです。 ここで は、 初めて RPG を 作る 
人に も わかりやす いよう に、 ゲーム 作りの 人 
まかな 流れ を 紹介し ます」 お 初 はこの 流れに 
^つて 制作 を 進めて ください。 

実際に ゲーム を 作って いる 途屮に は、 頭 を 

悩ます こと が 何 1定 も あるでしょう。 し 力、 し、 
^行 錯誤 を く り かえす こ とに よつ て 必ず 解決 



操作 手 曙 * 使用方法 
主人公 キャラの 投定 
マップ • シナ ij ォの 作成 

テス 卜 プレーの M 始 
マップ チップの 邐行 B 定 
用 メッセージの 繊集 
M 法の » 集 
アイテムの 續集 
敵 キャラの 矚集 
ゲーム データの EE8 
グラフィック コンバータ 
キャラクター ッ クール 98 



作が 見つか ります。 自 分の 理想の IPG を 目 指 
して、 チャレンジして ください。 きっとお- ね 
の RPG が^ 成す るで しょ う。 



初心者 は サンプル データ を 使 ラと衢 利 



• •••• ^Mi^HH^^^Ha^HM 

初めて RPG ッ クール を 使う 人 は、 サンプル デー 
タを ^ レンジす る ことから 始めましょう。 主人公 
キャラ や 敵 キャラの グラフィック を 変えたり、 メ 
ッ セージの 一部 を 変更す る だけで， ちょっとした 
オリジナル 感覚の ゲームになります。 同時に、 そ 



れ それの エディ ターの 使い方 や 設定 方法 も マスタ 
—できる ので、 一石二鳥。 完全な オリジナル ゲ一 
ムを 作る の は、 すべての エディターに なれてから 
でも 遅くありません。 ゲーム 作りの 初心者 は， サ 
ン プル データ を 上手に 利用し ましょう。 




マ っプを 作り 変える のもラ クラ ク 0 

草原 を砂漢 にして みて は？。 



\ ブルの 主人公 キャラ U 設定 を 

J に 変えて みましょう。 



ぬ 



匚 



作業の 基本的な 流れ 




あ 



主人公 キャラの 設定 



參 SS ページ 




魇 法の 編集 《36 ページ 

アイテムの 編集 #41 ページ 

敵 キャラの 編集 秦 48 ページ 

用語 ，メッセージの 編集 

拳 88 ページ 

マップ チップの 通行 設定 

• 100 ページ 



マップ • シナリオの 作成 

書 56 ページ 



テス 卜 プレーの 開始 



參 90 ページ 



ゲーム データの 圧縮 



丄 



•96 ページ 



物語の 主役と な る [主人公 キ ャ ラ] を 設定 します。 
パー ティーメ ンバ一 や 所持金の 設定な ど、 ゲ一 
ムを 開始す るた め に 必要な 設定 も 行な います。 



これらの 要素 は、 RPG を 盛り上げる ための 脇役 的 
な #ft です。 です か ら ^^な 話、 これら の 言^ を 行 
なわなくても ゲーム を 完成させる こと はでき ま 
す。 しかし、 本当に おもしろい ゲーム を 作ろうと 思 
つたら、 こういった 脇役 をし つかりと 設定す る ほ 
うがいいで しょう 。ゲーム 中に 登場す る 魔法 ゃァ 
ィ テム、 敵キ ャラを あら かじめ 決めて おき、 [マ ッ 
プ. シナリオの 作成] の 作業 をす る 前に まとめて 

設定す ると、 後 が スムーズに 進みます。 



ゲーム 作りの メイン イベント ともい える 作業で 
す。 まず、 冒険の 舞台と なる [マップ] を 作り 
ます。 その上に [イベント] と 呼ばれる 仕掛け 
を 作って いって 、スト一 リー を 表現し ましょう。 



ゲームが ある 程度で きたら、 テスト プレー 
を 行ないましょう。 これ は、 設定した 内容 
に 問題が な レ 、 か 確認 し、 作品 を ブラッシュ 
アップす る 作業です。 



テス ト プレーで 問題が 無く なったら、 ゲームの 
完成です。 最後に、 他の 人に も 遊んでも らぇ るよ 
う 、ゲーム を 圧縮 し たデ一 タを 作りましょう。 




まず は シナリオ を 考える 




L『Dante98n』 で ゲーム を 作って い < 




シナリオが 決まったら、 実際に ゲーム を 作 これらの 作業 を どんどん 進めて ください。 初 
つてい きましょう。 主人公 キャラと 敵 キャラ めて ゲーム 作る とき は、 あまり 凝った 内容で 
の 作成、 魔法 や アイテムの 編集、 マップ 作り なくても かまいません。 これらの 作業が すべ 
と イベントの 設定 …… 。シナリオに 合わせて、 て 終われば、 完成 は h の 前です。 



シナリオ は ゲーム の 設計 |?£| となる もので 
す。 これが な く て は 作業 を 進める ことができ 
ません。 まず は ゲームの 舞台 を 決めましょう。 

舞台が 決まつ たら スト 一 リーの 流れ を 考え 
てくだ さし 、。 ゲ一 ム の 問始か ら エンディング 
に^るまでの すべての できごと を 決めて おけ 
ば、 作業が スムーズに 運 びます。 し 力、 し、 す 
ベての イベント まで 考える の は 人 変で しょ 
う。 とりあえず、 ト: 人 公が W 険に 出る きっか 
けと リ的、 途中に 起こる 人き な イベント、 ェ 
ン ディ ング など を 決めて おけば 合格です。 



考えた こと は メモな どに 書き留めて おく と 
便利です。 《 場 キャラ や アイテム も、 考えつ 
いたら メモ をす るクセ をつ け ま しょう。 




行き当たりばったりで 作業 を 進めな 
I 才を しっかり 考えて おきましょう。 
容を 企画 害と して まとめて おく と 便利です 





r r 




m Ip 



r 




考えた シナリオ を 元に ゲーム を 制作して いきます。 そ 
れぞれ の エディタ一 を フル 活用して、 s のなかに ある 
シナリオ を、 ゲ一ム として 再現して ください。 



これ だけ は 考えて おこう 

• ゲームの 最終目的 
• ゲームの 舞台と なる 場所 
• 主人公 キャラの 名前 や 特徴 
'主だった 敵 キャラ （ポス ) の 

名前 や 特徴 
• 仲間と なる キャラの 人数 や 

名前、 人間関係 
• オープニングの 演出 
'ス卜 一 リーの 途中で 起こる 

ャマ 場の ィ ベン 卜 
，エンディングの 演出 



テス 卜 プレー をく りかえ して 完成 を 目指す 



か、 ゲーム バランス はとれ ている 力、、 きちん 
と 確認して ください。 何 かお かしい 部 分が あ 
れ ば、 そ のつ ど 手 直 し を; JII えましょう。 

また、 n 分で テス ト プレー をす る だけで な 
く 、 な 達 や 家族に プレーして もらつ てお 観 的 
な,; f 価 をしても らうの もい いお 法です。 制作 
^は ストーリ一 や イベント を 知りつ くして い 
るので、 ミ スに ゾ メ (づ かない ことがあり ます。 
他人 に^ても らう ことで、 そ のお づ かな い 部 
分 を 発 li できる かも しれません。 

テスト プレーと 修 ii: をく りかえ して、 'ぇ个 
な ゲ一 ム の 完成 を 目 桁して ください。 

2 作 目で はめん どうな 
設定に も 挑戦し ょラ 



ひとつの 作 品 を:^ 成させたなら、 Dante98 
n の 機能 を ト 分 理解 している でしよう。 2 作 
目 以降 は、 1 作 11 で 培 つた ノウハウ を お か し 
て、 複雑な ゲームに 挑戦して みましょう。 特 
に イベント 設定 は、 命令の 組み合わせ 次第で 
新しい 表現 をい くらで もみつ けられます。 1 
作 目で うまく 表現で き な か つ た 演 出 な ど に 
も、 もう-度 挑戦して みましょう。 



,|<|| ('| が 終わったら、 テス トプレ 一を 行 な つ 
, , おかしい ところが ないか を チヱ ック して 
いへ E しょう。 イベント は iK 常に 動いて レ 1 る 




テス トプレ 一は ゲーム を 完成させる ための 雷 要な 作業 
です。 「« [と 味方の 強さに 差が ありすぎ て、 ゲームに 
ならない」 などと いう ことのない ようにし ましょう。 




O 



最初に 作る 作品 は， «習 用と でも 考えて おき ましよ う 

ゲーム 作りの 経験 を « んで、 2 作 目 以降で もっとも- 
と おもしろい ゲーム を 完成 させて ください。 



3:1 9 
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^ ソフ卜 を インス 卜ール する < 

本書に 付属され た CD-ROM に は、 『RPG ッ クール Dante98n』 本体と サ 
ン プル データが 入って います。 しかし、 このまま では プログラム を 利用で 
きません。 CD-ROM の データ を 八ード ディスクへ'' インストール'' する 必要 
があります。 ここから は、 その 方法に ついて 説明 をして い 夫 ましよ ろ。 



本体 

| を 搭載し 
び 互換 機 

： を 推奨） 



會 八ード ディスク 
(要 10 メガ バイ 卜） 

10 メ ガ バイ ト 程度の 空き 容簠 

か '必要です 「. DRVSPACE や 
DBLSPACE な ど で 圧縮 し た ド 
ライブで は 使用で きません. 



►CD-ROM ドライブ 




黪 マウス 

なくても ソフ トは 利用で きま 
すが、 あると マップ 作成の 作 
業が 快適になります。 
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Windows 上から は 起動で きません 



起動 ディスク を 作成して ください 



『Dante98n』 を 便 用す る 前に 




は mlrW 11 を インストール する 前に、 いく また、 インストール を 始める 前に 16〜22 ベ 
0. しなくて はいけ ない ことが ありま 一ジ をよ く^み、 作 * の や 順 を ffl 解して おき 
< I' に. まとめて ある 5 つ の ぁ 件 を 必ず'' ): ら ましょう。 作業の 途中で 「フロッピ一 デ イス 
ない 1 :, l)ante98II を 正常に インストールす クを 用意して いなかった」 という ことになら 

, 'かで きません。 ご注意く ださい。 ないよう、 馋材の 確^も 忘れないで ください- 



鲁本ソ フ卜を 起動す るに は 『起動 ディスク』 が 必要です。 また、 

Windows 上から ご 利用いた だく こと はでき ません。 
暴 本ソフ 卜 は 八一 ド ディスク 専用です。 フロッピ一 ディスクで 

は ご 利用いた だけません。 
鲁 本ソフ 卜 を インス! ^一 ル して 利用す るに は、 八ード ディスク 

に 10 メガ バイ 卜 程度の 空き 容量が 必要です。 
暴 作れる ゲームの 大きさ は、 八 一 ド ディスクの 空き 容量に よつ 

て 変わります。 

會 本ソフ 卜 は、 DBLSPACE や DRVSPACE など を 使って 圧縮 
して ある ドライブに は インス ール できません。 



Dante98n を ご 利用いた だくた めに は、 インストールが 終了す ると Dante98 II を Windows 上から 利用す る こと はでき ません。^ ず- k 
できる [起動 テ' イス ク] が 必要になります,， 動 ディスク を 使って 立ち上け しく ださい 




み, も 



5# 
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rpgw-iip Dante98II 




枚 川. なして ください；. なお、 フォーマットん 

法 は、 お使いの OS によって 変わります。 以 

ドの 説明のう ちから 必要な 項目 を 読み、 デ f 
スクの フォー マツ トを 行 なって ください ， 



<1> パソコン を 起動 




J on) 




□ 

- —— 




Power 





Dante98II は、 プログラム を 起動す るた め 
に" 勅 デ ィ ス ク" を 使 )1】 します. 起動 デ イス 
クを 作る に は、 まず、 ディスク を フ才一 マツ 
ト しなければ なり ません。 空き ディスク を 1 

MS-DOS をお 使いの 場合 ― 

まず、 本体 を ハードディスクから 起動 させ 
ます。 ここで メニュー ソフト な どが 起動 し た 

場合 は 終了して、 画面 を" A> "の 状態に して 
くださいつ 準備が できたら、 以ド のように キ 
一 ボー ドか ら コマンド を 人力し ま す。 
FORMAT B: /U /M /S [リターン] 

(B: はフロ ッ ピー ディスクの ドライブ 名） 

その後 は、 画面の 指示に 従ってい けば、 デ 
ィ スクの フ才一 マツ トは^ /です。 

なお、 この 説明で は、 ハードディスクに 
MS-DOS がィ ン ス トールされ ている こと を 前 
^としてい ますので、 ご^, なく ださい。 

次に、 MS-DOS が インストールされ ている 
ドラ ィ ブ にある'' DOS" ディ レクト リ のな 力' 力、 
ら 、 "HIMEM.SYS" という ファイル を フロッ 
ピ 一ディスクに コピーし ます。 この 作 菜 を 行 
なう と、 マシンに よって は、 水 ソフト をより 
快適 な 速度で 使 える ようになり ま す た だ し 
MS-DOS の 知識が 必要と なり ますので、 わか 
ら ない 場合 は、 次の 手順 (20 ページ) へお 進 
みいた だいて かまいません c 具体的 な 作業 は、 
次の コマ ン ドを 人力す る だけです。 
COPY A:¥DOS¥HIMEM.SYS B: 
(A: は MS-DOS の ある ドライブ 名） 
(B: は フロッピーディスク ドライブ 名） 
のよう に 人力して ください. コピーが 济 めば、 
動 ディ スクの 準備 は 完了です。 




<§> キーボードから コ マ ン ドを 入力 

FORMAT B: /U /M /S [リタ一 ン】 

(B: は フロッピーディスクの ドライブ 名） 
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『Dante98n』 を 使用す る 前に 



Windows3. 1 をお 使いの 場合 



I 入 ，' 



f 1 ブ 

, i . 卜 
i を 
i ,. あ 

K に， 



/ 卜に は" フ ァ ィ ル マネ一 ジ ャ " を 
Windows を 起動 させたら、 [プロ 
f . \' | から [メイン] を 探して 
リ ' 'ノ し， そこから [フ アイ ル マネ 
'；. v / n ク リ ッ ク してく ださい- 
'I 、- (' 一 ジ ャ が 起 勅 したら、 メニュ 
I ' f ス ク I から [フ ロッ ピ一デ ィ 
( マ ゾ 卜 I を 選択し ます。 する と 
'', か|1 リく ので， フロッピーディスク 
還び、 'お 量 を [1MB] に 設定し 
/ シ ：i ン I の [システム ディスクに 
f , ック してく ださい。 設定が でき 
い は IOK] ボタン を 押す だけです.. 
"lllMIiMSYS' 'という ファイル をフ 
f スクに コピーし ます， こ の 作業 
マシンに よって は 本 ソフト をよ 



フロッピ一 ディスクの フォー マツ 卜. 



ドライブ (£): 
容量に): 



[ドライブ c: 



0K 



コ 



ョ r &ぉ ] 



「オプション 

ポ リューム ラベルの： [ 



口 クイック フォーマット 方式 (Q) 



り 快適な 速^で 使える よ う に な ります こ の 
作業 は 必ず 行な う 必要 は あ り ません, フ アイ 
ル マネージャで" Windows" ディ レクト リ を 探 
し、 そのな かに ある' 'HIMEM.SYS" を フロッ 
ピー ディスクに コピーして ください。 コピー 
が 済めば、 起動 ディ スクの 倫 は' ぶ f です。 
ファイル コピーの や しいお 法 について は、 
Windows の マニュ アル を ご^ ください' 



Windows95 をお 使いの 場 S 



I 1 1 マイ コンピュータ] を ダブル ク リ ッ 
•/ 1 て さ、 そのな かの フロ ッ ピ 一ディ スク 
I , ひ/の アイコン をれ クリックして 出た メ 

'-から、 [フォー マツ ト] を 選んで くださ 
に . あ と は、 [フォ 一 マ ッ ト の 種類] で [通常 
ゾ, ノ ォ 一 マツ ト] を 選び、 [オプション] の 
I システム フ アイ ルのコ ピ一] を チェ ックし 
、 にノ 、タート] ボタン を 押す だけです。 

ノ 1 一 マツ ト したら、 次に'' HIMEM.SYS" 
とい'、） ファイル を フロッピ— ディスクに コピ 
-します， この 作^ を 行なう と、 マシンに よ 
，て は 水 ソフト をよ り 快適な 速度で 使える よ 
う に な り ま す。 この 作茱は 必ず 行な う 必要 は 
あ りません。 マイコン ピュー タカ、 ら 
Windows95 が インストールし て あ る ド ラ ィ 
ブを 開き、 そのな かの" Windows" フ 才 ルダに 
あ る "HIMEM.SYS" を コピ一 してく ださい。 



lt-lf\ - 3.5 インチ FD 



容量 <:E> 



四 



「フ タトの 種^ 
r ウイ 力 フォーマットぬ） 
マ iiW のフ; ^マット (£) 
r 起^ 専用ぬ） 



スタート [§〕 



オフ ♦ シ, ン 

本、リ ユー ムラへ '、ル (ひ 



厂 ； ユ- ムラへ ％な し (ゆ 
17 結果 レ; T- トの 表示ぬ ） 



コピーが 済めば、 起動 ディ スクの 準備 は 完了 
です。 フ アイ ル コピーの^ しい〃 法に ついて 

は、 Windows95 の マニュアル を ごほく ださい。 
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<J> マシン を 起動す る 

やき ディスク を フォー マツ ト して、 起動 デ 
ィ ス ク の 準備が^ 』' したら、 いよいよ インス 
ト ― ル の問始 です,： まず は、 ハ一 ドデ ィ ス ク 
から マシン を 起動 させて ください- メニュー 

ソ フ 卜 な どが 起 勅 し た 場 合 は 、 終 r させて 

"A> "の 状態に します。 Windows をお 使いの 
場合 は、 n こ 示した 注意 を 読み、 それに 従つ 
て" A> "の 状態に してく ださい。 














Power 



Windows 3.1 



の 場合 



Windows3.1 をお 使いに なって いる 場合 は、 必 
ず Windows を 終了 させてから、 インス! ^一 ルを 
行なって ください。 Windows を 終了す るに は、 
[プログラム マネージャ] の メニュー 八"一 から [フ 
アイ ル] を 選び、 そこで 開いた メニュー のなか か 
ら [終了] を 選択し ます。 すると [Windows の 終了] 
という ウィンドウが 開きます ので、 ここで [OK] 
を 選べば Windows が 終了し ます。 



フ -/i ク (■ Font Avenue Fort Avenue [OS AP 

y-^Ti m-i 外 ti テ' ぺ わ ひ- ラ 



FTP 

I I 

？ . 



Windows の 終了 



ノ 

ライ ト 
あ 



Windows を 終了し ます c 



OK 



キり t ル 



Windows3. 1 の塌合 は 、 必 ず Windows を 終了 させて くださ 
[Windows の 終了〗 を iM ぶと 画面が 写真の よ うになります。 



Windows 95 



の 場合 



Windows95 の 場合 は、 Windows95 を 起動した 
あとに、 [スタート メニュー】 から [MS-DOS プロ 
ンプ 卜] を 選んで ください。 すると、 MS-DOS の 
画面が 表示され ます。 ウィンドウ サイズで 表示 さ 
れた 場合 は、 GRPH キーと リターン キ 一を 同時に 
押して、 表示 サイズ を 画面 全体に 切り替え てくだ 
さい。 もし、 この 方法で インス 卜ール がう まくい 
かない 場合 は、 f ■ 8 キー を 押しながら 
Windows95 を 起動 させ、 そこで [コマンド ブ 口 
ンプ 卜の み] を 選択して やり 豳 してみ てくだ さい。 




[MS-DOS プロ ンプ ト] を S ぶと、 画面が 写 K のようになります。 
ウィン ドウ 表示のと き は 画面 全体に 切り替え てく ださい.. 



m 



『Dante98n』 を鹏 する 前 I; 



4> 



ィ ンス 卜ール プログラムの 起動 



Willi 



"{) IN ト 



I'MII 



、 V, 状^に なったら、 CD-ROM 
| たり. のよ う に キー ボー ドか 
'； > り I I I コマ ン ドの 人力 は 
W II . (I な -、 よ う にして く ださ 
, | \| I. [リターン]" と 1 回で 入力 
| く 動" | ない 場合が あり ます 
. 人 ト.. ^巾な どに ハー ド ディ ス 

, ,w ： , た 'ji 故な どに ついて、 口 
I W リ 部で i'HT": を 負う こと はでき 
,r, かにめ ご j' 承のう えで、 インス 
5 I t う に して く ださい 



インス！ ^一 ル プログラム を 
起動す る コマンド 



Q: [リターン] 

(Q: は CD-ROM の ドライブ 名） 

INSTALL [リターン] 



プログラム を インス I ^一 ル する ドライブと 
起動 ディスク を 作成す る ドライブ を 指定 



I '、トール - / ログ ラム が^ 動す る と 、 ま 

I , \hu\ivW II 排を インス トールす る ドラ 
i ' '、 \ \ 'て きます。 Dante98II はハ一 ドデ 
i ノ、 v '.V ||1 の プログラム です か ら、 ここ で 指 
ぬ で .、 る の は、 ハードディスク ド ラ ィ ブの み 

,i \ -ホー ド から、 fr. なの ドラ < ブ^の 
I H > , 'べツ ト 1 文字 を 入力して ください。 
/U ク' ラム をィ ン ス トールす る ドラ ィ ブを 
に „ I る 1 :、 次に、 起動 デ ィ ス ク を 作成す る 
I /た/をき いてきます 6、^ は、 フロッピ 
一 ディスク ドライ ブ のみが 指'/ u"j "能です こ 
わ/,、 'た ほ どの プロ グラム を イン ス ト 一 ルす 

：, 卜 V ィ ブを 指お する ときと In] 様に、 キー ボ 

- ドか ら 、 fT:, なの ド ライブ 名の アルファべ ッ 
ト I 文 字 を 入力して ください。 

ド ラ ィ ブの 指^が 終わ ると、 サンプル ゲー 
ムを インス トールす るか どうか をき いて き ま 
す。 インストール する 垛介 は'' Y"、 インスト 
—ルし な レ 、場 f や は" N ' 'を、 キーボードから 人 
乃して ください： なお、 サンプル ゲーム は 実 




インス トール ブロ クラム を 起動す ると、 写 奥の ような 画面に なり 

ます •. あと は、 画面に 表示され る 指示に 從 つてく ださい。 



際に ゲーム を 作る と き に 参考と な り ますの 
で、 Dante98U を 初めてお 使いになる おは、 
インス トールす る こと をお 勧めし ます。 

以 I-. の 人力が 終わる と、 指定した ドライブ 
に プログラム が インストール さ れ、 起動 デ ィ 
ス ク の 作成が 行なわれ ます 18 〜： 19 ぺー ジで 
)|] な した フロッピ一 ディスク を、 指定した ド 
ラ ィ ブに 人れ て くださ レ v 起動 デ ザ ス ク の 作 
成が 終われば ィ ン スト一 ル作架 は 終了です 

& 



RPGva-w Dante98II 



I- 




必' おな インスト 一 ルの 作^が すべて 終われ 

ば、 『RPG ッ クール Dante98 II 』 を 起動す る た め 
の 準備 は 完了です J)ante98II を 起動す るに は、 
起動 デ ィ スクを フロッ ピ一デ < スクの ドライ 
ブに 人れ て、 本体 を 起動す る だけです しばら 
く 侍つ と 、ん ドの 'り: のよ う な、 Dante98nw 
メイン メニューが 表示され ます。 









□ 





なお、 プログラムの^^ h、 インスト 一 ' 
したと きと ハー ドウ エアの 環境 を 変えな L . 
う にして く ださい。 た と えば、 フロッ ピー 
イス ク ドライブな ど を 埤設 し た 場合に は 、 
フト がう まく 起動 しなくなる 場^が あ り ： 

すつ また、 Dante98II のデ ィ レクト リ を 移; pjj 1 
た り 、 名 lifj を 変え た り しても、 ソフト が 起 リ 
しなくな つてし まいます も し 起 $ 力 し な く ん 
つ た Wj- ^は、 もう - 度 初 めから Dante98 D 0 > 
ィ ンス トール を 行なって く ださい。 



主人 a キャラの b 定 
マップ • シナリオの 作成 

テス 卜 プレーの M» 
マップ チップの 遢行 B 定 
fflli'X ッセ一 ジの韁 集 
KiS の霾襲 
アイテムの 編集 
II キャラ 《MUt 



キャラクター ッ クール 9B 



B^te98n 



エディター を 使わずに ゲーム を 遊ぶ に は？ 



エディタ一 の" テス 卜 プレーの 開始' 1 では、 "デバ 
ッグ' 'モードな どのた め、 友達に 遊んでも らうと き 
に 困る かもしれ ません。 そんなと きのた めに、 

Dante 98 H に は' 1 ゲーム モー ド" という ものが あ り 
ます。 ゲーム モードで 遊ぶ に は、 まず、 いつも ど 
おりに ソフ卜 を 起動 させ、 エディタ一 を 終了して 
ください。 続けて'' GAME" と 打ち込め ぱ、 ゲーム 
モードになります。 八一 ド ディスクから 本体 を 起 
動 させ、 Dante9Bn の ディレクトリに 移動して 
"GAME" と 打ち込んでも かまいません。 または、 
S6 ページから 説明す る'' ゲーム データの 圧縮'' で 作 
つた データ を インス! -ー ル する 方法 もあります。 




ゲ一ム モー ドで jg ぶと、 ステ— タス 画 画で 主人公の 座檬が 表示 
されたり、 デバッグ モー ド tiS ん だり できな く なります 



補疋 ： フロッピ一 ティ スク ドライブが 複数 ある 場合 は、 必ず 1 台 目の フロッピ一 ディスク ドライブから 起動 させて くださ .| 



『Dante98H』 を 使用す る 前に 




f { や" < - I- • • ジ な どの 义' 卜 を 人力す る 
| W 常' ハ状 Ml C' は アルファべ ッ トゃ カタ 
陽",' I «| > I か 使う ことができません。 
, I リ ) に个 、ん したい 場合 は" H 本 語 
I | I |, ゾ リセ ッサ (略称 FEP) "とい 
, ,r i " i 口 グラム を 使用し ます 

M,s II に は rvJE-I J という 【J 本 語 

I I に '， 1 1 い'； '- れ てお り 、 これ を 使う ことで 
I | \>() に, がな を 人力で きます。 VJE-X は 

1 1 ！ , ！ w ii を インスト一 ル したと き、 n 動的 
I ,n ', ノ | わ る よ う になって います。 

(I から, Vj ト: -5： の 起動 方法から 使い方 

I . '； ,,(,',1 リ j していき ますので、 しっかり 読 
.• '、 ク一 してお きま しょう:： 






FEP の 起動 方法 



I | | 《し キー を 押しながら XFER キー を 押す 
！ I , FEP を 起動させる ことができます。 
阆 U || ド に メニュ 一 バーが 表示 さ れ たら 起動 し 
. ' /. 拠です:， キ 一 ボー ド から 任意の 文字 
； 、りして ください c 元に 戻す （FEP を 解除 
I ：,) とき は、 もう 一度 CTRL キ一 を 押しな 
ドら XFER キー を 押してく ださい。 




画 面の 下に 表示され ている のが FEP の メニュー バーです。 これで、 
漠 字 や ひらがなの 入力が できる ようになります。 



FEP つて 何だろう？ 



日本語 FEP と は、 かな 漢字変換 プログラムの 
ことです。 この プログラム は、 ひらがな を 入力 
したり、 入力した ひらがな を 漢字に 変換したり 
する 役割 を もっています。 普段、 なにげなく 使 
つてい る ワープ ロソフ 卜で 漢字 を 入力で きる の 
も、 この 日本語 FEP を 使って いるた めです。 つ 
まり、 ほとんどの パソコン ユーザ— が、 日本語 
FEP のお 世話になつ ている という わけです。 

また、 漢字、 ひらがなの 入力 だけでなく、 力 
タカ ナゃ アルファべ ッ 卜、 数字な ど を 全角 文字 
で 入力で きる ように もなります。 特殊な 記号 を 
使用で きる の も 大きな 魅力で しょ ラ。 名前 ゃメ 
ッ セージ， つまり 日本語 を 書く ために 絶対に 欠 
かせない のが 曰 本 語 FEP なのです。 

名前 や メッセージの 入力な ど、 ゲーム を 作る 
ために は VJE- 2： の 操作に 慣れる ことが 重要で 
す。 24 ページ を 参考に、 思い どおりの 文章 を 入 
力で きる ようになりましょう。 



S3 
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漢字 や 文字 入力に 使う キーの 一! 



文字の 入 力 に は 、 ドの図 で 説明 している 各 

種の キー を 使 川し ます |ズ| と 25 ぺ 一 ジ の 表 を 
参考に、 それぞれの キーが どのよ う な 役割 を 
もつ のか を 確^して おき ま しょう。 

文字 を 人力した とき、 お 初 は 画 面に は 黄色 
で 表示 されます このと き の 文字 を 未確定 



'？: といい ます ぶ 確定 义卞は スペース キ 一マ 
変換 を したり、 ファンクションキーで カタ ォ 
ナ や 'に- 1H 义卞 に 変えたり する こと がで き ま 
す あ^の え'?: に 変換 をして から、 リターン 
キ一 で 確定して ください， なお、 確お した；! 
字 は、 度 変換す る こと はでき ません 



XFER キーと 同時に 押 
して を 起 動し 
ます。 また、 ファンク 
シ ヨン キーと 組み合わ 
せて、 文字の 入力 モー 
ドを 変更し ます。 



大文字 や #、 $、 ％ な 
どの 記号 を 入力す ると 
きに 使います。 



り ' ' • II ふに' *ね 



未確定 文字 を カタ 力 
ナゃ 半角 文字に 変換 

します。 CTRL キー 
と 同時に 押す と、 文 
字の 入力 モ一 ドを切 

り 替えます。 



未確定 交 字 を そのまま 
の 状態で 確定して、 画 
面に 表示し ます。 また、 
文章 を 改行 するとき に 
も リタ一 ンキ 一を 押し 
てぐ ださい。 




入力した 未確定 文字 を 
確定して、 画面 上に 表 
示します。 リタ 一ンキ 
—や XFER キーでの" 
文字の 確定'' と 同じ 慟 
ぎ をし ます。 



未確定の 文字 を 漢字に 
変換し ます。 もし 変換 
中の 文字が あれば、 次 
の 候補 を 表示し ます。 
空白 を 入力 するとき に 
も 使います。 



VJE-£ を 起動す ると 
きに、 CTRL キーと 同 
時に 押します。 また、 
リターン キーと 同じ 
く、 未確定の 文字 を 確 
定 文字に します。 



同じ 読み を もつ 漢字の 
こと を" 候補" といい ま 
す。 スペース キー を 押 
して 漢字の 候補 を 表示 
した あとで、 次の 候補 
を 表示させます。 



■■■ た' 

CLE 





『Dante98n』 を 使用す る 前に 



ファンクションキー を 押した ときの 動作 





未確定 文字が ある 場合 






L キー を 押しながら 


f 1 


入力した 未確定 文 宇す ベて を、 全角の ひらがなで 
« 示します。 ひらがなで 文 宇 を 確定したい 場合 は、 
この あとで リターン キー を 押してく ださい。 


未確定 艾字を 全角の ひらがなで 表示す る' ひらが 
な 入力 モードになります。 文字 を 入力して リタ一 
ン キー を 押す と、 ひらがなで 確定され ます。 


f 2 


入力した 未確定 文 宇す ベて を、 全角の カタ カナで 
表示し ます。 確定す る 場合 は、 この あとで リタ一 
ン キー を 押してく ださい。 


宋 確定 文字 を 全角の カタ カナで 表示す る、 カタ 力 
ナ 入力 モードになります。 文字 を 入力して リタ— 
ン キー を 押す と， カタ カナの まま 確定され ます。 


13 


未確定 文字 を 全角の 英字で 表示し ます。 入力した 

とき、 CAPS キ一 を 押していた 場合 は 大文字、 押 
していな かつ fc 壩 合 は小艾 字で 表示され ます。 


ローマ字 によって 艾宇を 入力す る、 口一 マ 宇 入力 
モー 卜に なり 3： 9 A と 入 刀 9 ると. め' K. cl 
"0" を 入力す ると" こ" と 表示され ます,， 


f 4 


入力した 未確定 艾字を 半角の 英字で 表示し ます。 
ただし、 未確定 文字に ひらがな や カタ カナが ある 
壩合、 それら は 半角の カタ カナで 表示され ます。 


未確定 文字 を、 半角 文字で 表示す る モードに なり 
ます。 この 入力 モードで は ローマ字 入力に よる 漢 
字 変換が できません ので 注意して ください。 


f 5 


区点 コード、 あるいは J ほ コ一ド を あらかじめ 4 桁 
の 数字で 入力して この キ一 を 押す と. コードに 対 
応 した 文 宇が 表示され ます。 


特殊な 記号 を 入力す る モードになります。 入力し 
たい. 記号に カーソル を 合わせ、 リターン キー を 押 
してく ださい。 ESC キーで モード を 抜けます。 



テス 卜 プレー を するとき は FEP を 解除す る こと 



FEP を一 度 起動させる と、 解 
除 （CTRL キ一 +XFER キ一） する 
か、 Dante98 D を 終了 させない 限り 機能し 続け 
ます u ですから、 [主人公 キャラの 設定] から [敵 
キャラの 編集] へと 作業の 壩を 移しても、 FEP は 
常に 使える 状態に なって いると いう ことです。 た 
だし、 FEP が 起動した まま テス 卜 プレー をす ると、 
園 面が 乱れて しまいます。 テス 卜 プレー を 行なう 
場合 は、 必ず FEP を 解除して おいてく ださい。 

なお、 FEP は テス 卜 プレーと 【キャラクター ッ 
クール] 以外の どの エディタ一 や メニュー でも 起 
動、 解除 を 行なえます。 現在 FEP が 起動して いる 
か は、 画面 下に メニュー バーが 表示され ている か 
ど う か を 見れば わかる ので、 参考に して く ださい。 




fep を 起動した まま テス トプレ 一を 行なう と、 画面の 下部が a 
れて しまいます。 テスト プレー を するとき は、 あらかじめ メイ 

ン メニューで FEP を 解除す る S11 をつ けましょう。 



ZS 
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ここで は、 ： ^エディタ一 で 共通になる、 ^ 
水 的な 操作// 法 を 説明し ます。 

Dante98II では、 内容 を 設定す る ことが で 
きる 项 H に は [令] の マークが 表示され てい 
ます 力一 ソル を この マークの 卜. に 〈やわせ て 
リターン キー を 押す と、 によって さま ざ 
まな 内容 を 設定で きます c 設定す る 内容に つ 
いて は、 該当する ページ をお おみください 



カーソル キー 


移動 


画面 上の カーソル を 上、 下、 左、 右に 移動し ます。 移 
動したい 方向の キー を 押してく ださい。 


1 J 々 一 、ノキ 一 


決定 


設定され た 内容 を" 確定" します。 また、 その コマンド 
を 確定して、 次の 画面に 移ります。 


ESC 


取り消し 


設定され た 内容 を" キャンセル （取り消し） "します。 
また、 ひとつ 前の 画面に 戻ります。 


ROLL UP 
ROLL DOWN 


ページ 
切り替え 


複数の ウィンドウ や 画面が 用意され ている ときに、 そ 
の ページ を 切り替えます。 


c 


コピー 


カーソルが ある 位置の 内容 を 一時的に 記 億し ます。 魔 
法、 アイテム、 敵 キャラの 一覧で 使う と 便利です。 


p 


ペース 卜 


[C] キ 一で 記憶した 内容 を、 他の 場所に 複写し ます。 

すでに データが あるとき は 上書き 複写し ます。 


DEL 


削除 


カーソルが ある 位置に 設定され た 内容 を 削除し ます。 
設定 を やり直したい ときに 便利です。 


f-1 


保存 


今までに 編集した 内容 を バー ド ディスクに 保存 （セ一 
ブ） します。 次回 は その 状態から 作業 を 再開で きます。 


f'2 


やり直し 


現在 編集 中の 画面に、 最後に 保存した データ を 読み込 
みます （ロードし ます)。 



in 



なお、 数侦を 人力 するとき は、 必ず 半角て 
人力して ください。 数値 を 全^で 人乃 しょう 
としても、 人力 を' 2 けつけ て くれません。 

また、 P "の 表に あるよ う な 機能が 用 意 さ れ 
ています。 これらの 機能 は 各 エディターで 凡 
通して います, 原則 として、 カーソル が 移動 
できる 位置で これらの キー を 押す と、 その 機 
能が' お 行され ます。 



ここから は、 ゲーム を 作る ために 必要な 手順 を 具体的に 紹介し ま 

す。 説明して ある 内容 をよ く 読み、 実際に Dante98n をい じつ 
て 機能 を 確認しながら、 次の 作業に 進みましょう。 ゲームの 完成 
をめ ざし、 あきらめずに 最後まで がんばって ください。 
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一 主人公 キャラの 設定 ― 1 



主人公 キャラと は、 ゲーム 屮に プレーヤ一 
が棵 作す る キャラクターの ことです ゲ一 ム 
の屮心 となる 存在です ので、 し つ か り と 作成 
しなく てはいけ ません 

-般的 に 'E 人 公 と 言え ば 特定の ひとりの こ 
と を 指します が、 Dante98D では 主人公 パー 
ティ一 に 加わる すべての キャラクタ一 を [主 
人 公 キャラ] といい ます ^初から プレーヤ 
一 が 操作す る K 人 公 キャラ も、 ゲームの 途中 
で 仲 間 となる k 人 公 キャラ も、 同 じ 主人公 キ 
ャラ という 扱いに な り ます j:. 人 公 キャラ は 
人まで 作れる ので、 いろいろな キャラ 
クタ一 を 作つ て 活躍 させられ ま す。 

K 人 公 キャラ を 作成す るに は、 メイン メニ 
ユーから [卞- 人 公 キャラの 設^] を 選択して 
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[主人公 キャラの 設定] では， 主人公 キャラの 作成 以外に ケーム を 

始めた とき の 初期 位 » や BGM を 設定し ます。 



ください すると、 初期^定 エディターの 圃 
面に 変わります この エディタ一 では、 'ト: 人 
公キ ャ ラ の 作成 以外に、 初期 位 雷 や 所持金な 
どの 設定 を 行ないます。 



m 初期設定 ェチネ ターに ついて # 



初 朋^お エディター （む ページの'' 力' (） で 
は、 に 人 公 キャラ を 作成す る 以外に、 船 や 飛 

空 船の グラフィック を 変! ii したり、 ゲ一 ム 開 

始 時の パー テ ィ 一 メ ン バー や BGM を 設定し 
ます。 その 名前 どおり、 ゲーム を 始める ため 
の 初期設定 をす ベて 行なう のが、 この 初 朋^ 



定ェデ ィ タ一 なのです 

初朋設 お エディ ターで, は定 する 项 は 多く 
あ り ま す 力；'、 ど; f し も ゲー ム を lifj 始す るた めに 
必^で^ おな^^です これから、 それぞれ 
の設 おん 法に ついて 解説して いき ますので、 
よ くおんでから 設定 をして ください 



船と 飛 空 船の ちがい 



Dante98n では、 船と 飛 空 船と いう 乗り物 を 作 
る ことができます。 両者の ちがい は 「 舶は海 を 走 
り、 飛 空 船 は 空 を 飛ぶ」 という ことです。 詳しく 
は 56 ページの'' マ ッ プシナ リオの 作成'' で 説明 し ま 



すが、 マップ を 構成す る 地形 （マップ チップ） に 
は [海 チップ] があります。 この 海 チップの 上 を 
移動す る 手段と して、 船が 必要になる のです。 一 
方、 飛 空 船 は どんな 地形で も 移動で きる 乗り物で 
す。 海の 上で ち、 主人公が 通れない 地形の 上で も 
移動で きます。 もちろん、 舶ゃ飛 空 船 を 登場 させ 
ない 場合 は， これらの 設定 は 必要ありません。 
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ゲーム を 作って みょう 



初期設定 エディターの 見方 




用意され た メニュー 





パーティーの 位置 


ゲーム 開始 時の ゾ 一 ティ 一の 位置 を 設定 します。 この 設定 をす 
るに は、 あらかじめ マツ ブを 作成して おかなくて はいけ ません。 


f 3 


船の 位置 


ゲーム 開始 時の 船の 位置 を 設定し ます。 1 (一 テ ィ 一の 位 匿 同様- 
あらかじめ マップ を 作成して から 設定して ください。 




飛 空 船の 位置 


ゲーム 開始 時の 飛 空 船の 位隱を 設定し ます。 上記 ふたつと 同じ 
ように、 マツ ブを 作成して から 設定して ください。 


f 4 


パーティ一 設定 


ゲーム を 開始した ときに に; HJ わって いる 主人公 キヤ 
ラを 選択し ます。 5 人までの 間で 自由に 設定で きます。 


f 5 


初期 状態の 所持金 


ゲーム を 開始 したと きに リ て一 テ ィ 一が 持 つ ている お金の 額 を 決 
定 します。 0〜999999 までの 数値 内で 入力して く ださい。 




初期 BC3M 


ゲーム を 開始した ときに 流れる BGM を 選択し ます。 表示され 
る 曲名の なかから、 好きな もの を 選んで ください。 


f 6 


戦闘 BGM 


敵 キャラとの 戦闘 時に 流れる BGM を 決めます。 [出現す る 敵の 
設; B (61 ページ 髿照） で 曲 を 変える こと もで きます。 


船の BGM 


船に 乗って いると きに 流れる BGM を 選択し ます。 ゲームに 船 
が登塌 しない 場合 は、 設定す る 必要はありません。 




飛 空 船 BGM 


飛 空 船に 乗って いると きの BGM を 設定し ます。 ゲームに 飛 空 
船が 登場し ない 場合 は. 設定す る 必要はありません。 


f 7 


標準 キャラ セッ 卜 


主人公 キャラの グラ— ックに 使う [標準 キャラ セッ 卜] の設 
定を 行ないます。 使用す るセッ ト 番号 を 選んで < ださい 



RPGW"'u Dante98n 



T> ： 主人公 キャラの 作成 x i - 



初期設定 エディ ターに は、 0〜9、 A、 B ま 
で 12 体 分の 卞. 人公キ ャラ 枠が 表示され てい ま 
す。 まず は、 設定 を 行ないたい キャラの 番号 
に 力一 ソル を 介 わせて リ クーン キ 一を 押して 
ください， リ クーン キー を 押す と、 選択した 
番号の キャラ データ を 設', li する、 [に 人公キ 
ャラ エディター] の 画 面 ( こ 変 わ り ます 名 前 
や パラメータな どの な( | i を、 これから の 解,; 兑 
を^みながら 設定し ましょう。 




主人公 キャラ エディター 




名前 



主人公 キャラの 名前 を 設定し ます。 [名 
前] に 力一 ソル を 合わせて リタ— ンキ— を 



押してく ださ レ た これで^ 前 を 入力で きる 
ようになります。 キ一 ボードから 任意の 文 
字 を 全角で 8 文字 以内 で 人力して く だ さ 
い。 リターン キ一 を 押せば 設定 完了です。 
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グラフィックの 指定 

I グ V フィック の 指定] に 力一 ソル を 

,, 卜 I' リ ターン キー を 押す と、 +: 人 公 

\ V /の グラフィック を 選択で きます., 

I /に 々キャラの 一覧が 表示され たら、 希 
« の () の を 選んで ください 0 



選択され た グラフィック 

[グラフィックの 指定] のお 側に は、 
現在 設定 さ れてレ 、 る i : . 人公キ ャラ のグラ 
フィックが 表示され ます。 別の グラフ ィ 
ックに 変更したい 場合 は、 再び グラフ ィ 
ッ クの 指定 を 行 な つてく ださい。 



パラメータの 設定 

I 入 公 キャラの 強さ や、 成長に 関する パ 
ラ メータ を^ ^します。 設定したい パラメ 

v ( ； 力 一 ソ ル を 合わせて リ ターン キ一 を 
押に て く ださい。 パラメ一 タは 数値で 人力 
ill なお、 个角 文字で 人力す る こと は 



できません。 FEP を 解除す るな どして、 必 
ず t- 角 文字で 入力して ください。 数値 を 入 
力したら、 リ ターン キーで 決定し ま しょ う,, 
それぞれの パラメータの; g 味、 効果に つい 
て は 下の 一覧表のと おりです。 人力 可能な 
最大 数値な ども パラメータ によって 変わつ 
てく るので 注意し ま しょう， 



vim 

レベル 


ゲーム 開始 時の キャラの レベル を 設定し 

ます。 レベル は 最高 93 までです。 


基本 
経験 値 


レベル ァ ッ ブに 必要な 経験 値です . こ の 数 
値 を 元に レべ J Lr~^ (^[(直が 決ま り ます。 


im 
レベル 


ここ^ 定 した レベル l^ra ま、 レベルアップ 
moi (ラメ 一夕の fiESft 粉になります。 


経験 
加速度 


この 数値 を 大きく する ほど、 レベルアップ 
時に 礙な繊 値が 加 雜 的に 増えます。 


に," 
レベル 


その キャラの 最高 レベルです。 設定した 
レベル 以上になる こと はあり ません。 


経験 
補正 値 


各 レベルの 必要 経験 値に プラスす る 経験 
値の 値です。 最大値 は 200 です。 


I ip 初期 


その キャラが、 レベル 1 のとき の 最大 HP 
です。 1~9999 の 範囲で 設定し ます。 


HP 成長 


レベルが 1 上がる ごとに アップす る 最大 

hpo« です。 o〜 1 oo の 範囲で 設定し ます。 


MP 初期 


その キャラが、 レベル 1 のとき の 最大 MP 
です。 1〜999 の 範囲で 設定し ます。 


MP 成長 


レベルが 1 上がる ごとに アツ プ する 最大 

MP の 璽です。 0〜20 の 範囲で 設定し ます。 


ノ 


レベル 1 のとき の 攻撃力です。 1〜9S9 
までの 任意の 数値 を 入力して ください。 


攻撃力 
成長 


レベルが 1 上がる ごとに ァ ッ プ する 攻 51 力 
の董 です。 0〜20 の 範囲で 設定し ます。 


防御 力 
mm 


レベル〗 のとき の 防御 力です。 1~999 
までの 任意の 数値 を 入力 して く ださい。 


防御 力 
成長 


レベルが 1 上がる ごとに ァ ッ プ する 防御 力 
の 量です。 0〜20 の 範囲で 設定し ます。 


精神力 

初期 


その キャラが レベル 1 のとき の 精神力で 
す。 1 〜999 の 範囲で 設定し ます。 


精神力 
成長 


レベルが 1 上がる ごとに アップす る 精神力 
の 匿です。 0〜20 の 範囲で 設定し ます。 


す 速さ 
初期 


その キャラが レベル 1 のとき のす 速さで 
す。 1〜999 の 範囲で 設定し ます。 


す 速さ 
成長 


レベルが 1 上がる ごとに アップす るす 速さ 
の 量です。 0〜20 の 範囲で 設定し ます。 
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ウルファ タック 
► タイ ^ ーァタ v ク 

ドラ: j ン 7 タック 
コットン カード 
ス卜一 ンカ 一卜' 
シルバー^ート' 
j 一 ルド カード 
パール カード 



【法 習得 レベルの 設定 



主人公 キャラが^ える 魔法と、 党え るレ 
ベルの 設定 を 行ないます: まず、 [魔法お 
得 レベルの 設定] に 力一 ソル をな わせて リ 
ターン キー を 押してく ださい。 

魔法 習 得 レベルの ^お W ifii へ！? J り 替わつ 
たら、 カーソル キーの 上下で 空櫊に カー ソ 
ル を 合わせ、 リタ一 ンキ一 を 押しましょう。 
最初 は、 党え させる 魔法 を 選びます。 任意 
の 魔法 を 選んで リターン キー で 決定 してく 
ださい c 続けて、 その 魔法 を 覚える レベル 

を 決めます,： 1~99 までの 数 ffi を 人力して 



決定し ましょう.， すでに 設定して ある 魔法 
を 消したい 場合 は、 その 魔法に カーソル を 
合わせて DEL キー を 押してく ださい。 



レベル 一覧表 



f- 5 キ一 を 押す と、 設^した^ パラメ一 
タがレ ベ ル ご と に どん な 数値 になる のか を 
確認で きます。 カーソル キーの 左右で 見た 
い 項目 を 選択して ください。 表示され てい 
る 数値 は、 W 応 する パラメータの 数値 を 変 
更 すると 変化す るので、 設定の 参ち-に しま 
しょう。 ESC キーで 主人公 キャラ データ 編 
集 画面へ 戻 り ま す。 




経験 値 グラフ 



レベル アツ プに 必要 な 来 Ki 験 他: と レベル 
の 閱係を グラフで 衣 わして います。 横軸 
が レベル、 縦軸が 必要 絰験 値です。 

この グラフ は、 最髙 レベルと ft 本 経験 
値、 経験 加速度、 経験 補正 值の各 パラメ 
一 タを 変お する こ とで 変化して い き ま 
す。 グラフ を 参考に しながら、 ^パラメ 
—夕 を 設定す るよう にしましょう。 



レベル X の 状態 



画面の 右ドに は、 [レベル x の 状態] が 
衣^され ます。 これ は、 [初期 レベル] 
で 設定した レベルに なった ときの、 主人 
公 キャラの パラメータの -覧 です。 レべ 

ル X で どのよ う な 強さに なって いるか 確 

認 したいと きに 使いましょう。 初期 レべ 
ルを 変^す ると、 ここに 表示され ている 
パラメ一 タも 変化して いきます。 




SSS~S3>SSS& お s$sstls~3«!$s% 

銎芸 おお s^^gss;^ ま 



8SK!S3„88!S8S™ 力 TCPPTCSe で 
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ゲーム を 作って みょう 



(星 本 編) 



に TO 定 

I K 'i、、 \ v ラ の レベル アツ プ パラメ 一 タ 
jfi しいし « す る のがめ んど うだと いう 
> (,' . か 1 : 思います。 そんなと き は、 こ 
I im' に ぉヒ| の 機能 を 使う と 便利です。 
I K '/、' V ャ ラ エディタ 一の 画 ifii で f • 10 キ 
； 叩 してく ださい。 すると、 右 の 表の よ 
I i の 項目が きされます。 このな 
',, I 入 公 キャラの 職業 タイプ を 選び、 
'' ' ン キーで 決^し ましょう c 

,'， l : さ、 選んだ 職業 タイプに よって、 
'、 ' ィ- タの 数値が 異なります。 詳しく は 
し'' リ 1 くに Tl ください。 



串老 


HP が;^; <； MP も 冬少ぁ *0 ます 


舰十 


l_IP は 高い が、 MP は あ C) ません 


窗％師 


HPI オイ EH^/f MPf ^务 くあります 

1 圍 i —'ひ ItAj v i/J \ 1 VI に i ひ zy 、 j cr- 17 


mm 
，曰 i 口 


廢術師 rtDJ5S2 に 向し、 てし、 まォ 


臣 2^3： 
貝お 


イ曾 IS よ^: f 8 に 向 いてし、 まォ 




醫老ぶ n feu 翳に 向し、 ています 




す 凍？ v / ^高く i き 京され てし） ま^" 


格闘 家 


HP が 高く、 MP も 少しあります 


モンスター 


HP が とても 高く MP はありません 


一般人 


HP, MP 共に 低く 設定され ています 



▼ ▼▼▼ ^r\yh^^ f ^1i=WWWW 



厶 中に ^ 場す る 乗り物で ある、 船と 飛 

I KW)^ お を しましょう。 初期設定 ェデ ィ タ 
のむ 側に は、 船と 飛 空 船、 それぞれの 設定 
に,' 卜 ご 'れ ており、 グラフィックと アニメ 



ーショ ン 速度が 変! ii 【び 能 に なって います。 設 
定 方法 は どちらの 乘り物 も M じ です。 ゲ一 ム 
に 船 や 飛 空 船が 登場 し な レ 、場 ^は、 これらの 
設定 をす る 必^ はあり ません。 



o 選択され た グラフィック 

； V>'iL した 乗り物の グラフ ィ ック がお 小- 
• H E す.， 问 時に、 設定した アニメ一 シ 
I ン 迚^で グラ フ ィ ッ クが 動き ますの 
< . HiKii の 設定 を 確認して ください。 



o 乗り物の 種類 

力一 ソル を 合わせて リ ターン キ一 を 押 
すと、 キャラ セットが 表示され ます。 そ 
れぞれ に 使用したい グラフ ィ ックを 選 
び、 リターン キ一 を 押してく ださい。 



© アニメの 設定 



リタ一 ンキ一 を 押す ごとに、 アニメ一 
シ ヨン 速度が [なし]、 [普通]、 [高速] 

の 3 段階で 変わります。 QD に 力一 ソル を 
合わせる と、 速度が 確認で きます。 
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r 初期 St チイ ターの 設定： i X 



I 《ーテ ィ 一の 位！/ 船の 位置/飛 魏の 位置' 



1^6 




ゲーム を 始めた と き に 主人公 パーティ—、 
船、 飛 空 船が いる 場所 を 設定し ます。 この 設 
お をむな うに は マ ッ プが 必要な ので、 先に マ 
ップを 作成して おいてく ださい。 

初期設定 エディ ターで f' 3 キー を 押す と、 
パーティ— の 位置、 船の 位 匿、 飛 や 船の 位^ 

という 3 つの 選択肢が お^ さ れ ます。 位置 を 
設定したい 項目 を 選んで リ ターン キー を 押し 
てくだ さいしす ると、 どの マップに な坳 させ 
るか を 指定す る 画面へ と 切り替わり ます， 
画面 右側に は マ ッ プの番 せと マ ッ プ^が 表 

示 さ れ るので、 力一 ソ ル キーの V. r 左右で 配 

置したい マップ を 選んで リ ターン キー を 押し 
ましょう そ の マ ッ プの縮 は I が 衣 示 された ら 、 
設^したい 位お に 力一 ソル 合わせて、 リタ— 
ン キーで 選択し ます,: 続けて 詳細な マップが 

表示 さ れた ら 、 iK 確な 設定 位置 を 力 一 ソ ル キ 
—で 選び、 リ ターン キーで 決' おして く ださい。 

|ゾ 《一 ティ 一胄 1^^ 

ゲーム 開始 時の パーティ— に加える 生 人 公 
キャラ を 設定し ます。 f' 4 キ 一を 押す と、 0 
〜9、 A、 B までの 番ゆを ふられた、 に) 体の' 1 : . 
人 公 キャラ リスト が^ ホ され ま す,' パーティ 
—に加えたい： i: 人 公 キャラ を 選び、 リターン 
キー を 押してく ださい。 選ぶ たびに、 ひとり 
目、 ふた り 目、 3 人目と 切 り 替わ り ま す。 同 
様の 操作で 順番に 選択して いきましょう。 こ 
のとき、 既に 選択して いる 主人公 キャラの 番 
号に は * マークが つき ます。 

パーティ一 に は、 ^ 大 5 人までの 中-人 公キ 

m 




■ *， き^ 



ャラを 仲 問に 加える ことができます。 5 人 ま 

で 選択した 場合 は 自動的に 設定が 終 r します 

が、 4 人以ド の 場合 は 必要な 人数 を 設定した 
時点 で ESC キー を 押してく ださい。 そのと き 
に * マークの ついている 主人公 キャラ だけ 
が、 パーティ 一に 加わ り ます。 




£F. 一 

li 




ゲーム を 作って みょう 



mm) 



主人公 キ ャ ラの 番号 は メモして おこ 



丄人公 キャラに は 0〜9、 A、 日の 番号が ついて 
います n この 番号 は， 他の エディターで 主人^ キ 
V ラに 朋 する 設定 を するとき などに 使います。 

たとえば、 [アイテムの 編集] で 武器 を 作る とし 
ましょう,， このと き、 誰と 誰が その 武器 を 装備で 



きる のか を、 この 番号 を 使って 確認し ます。 他に、 
【マップ • シナリオの 作成] でも 番号 を 使います。 
このと き、 各 キャラの 番号 を 確認して おかない 
と、 作業が 混乱し ます。 どの キャラが 何番な のか 
を 把握して おくた めに、 メモして おきましょう。 



所持金 …… ► 

讀ハ ' ( 一が ゲーム 開始 時に 持って い 

I , ' ' v ,,' わ ヒ し ま す。 所持金 は パ一テ ィ 

I II IUII I るお 金と なり ます。 

I ,\ ぐ 押す と^ 額 を 人力で きる ように 

き I*''' M W リ 999 までの あいだで 任意の 
\ I. ド から 人力して ください。 入 

り| #y i. , た 八、 リ ターン キーで 決お します。 
に，'， ft" が 多す ぎた り 、 少なす ぎた り す 
' '' '、'、リンスが 崩れて しまいます。 バ 

' ' •； ' 1 に. てお 額 を 決め ましよ う。 

標導 キャラ セッ卜 ••► [j^n 

ltd \ V ラセ ッ ト] は、 [マップ' シナリ 

卜'' で Wi う 「イベント 川の キャラ セッ 
II 1 I 1 „ッ', ヒ されます。 ひとつの キヤ ラセ 

' I ( U I 人 公 キャラ 8 体^の グラフ ィ ック 
' II - li てお り 、 4 セ ッ ト あり ます。 セッ 
| の 内 は マップ ごとに 変更で きる ので、 こ 
I I 唿，リ な もの を 選んでも かまいません。 
I / . 1 人 公 キャラ や 船、 飛 や 船に 使 う グ 
' ' I 'ソ もこ こから 選びます。 ただし、 - 
|'| ■ > > i ックを 選んで セーブ すれば、 その 
iMm it I"," (V キ ャ ラ セ ッ ト と 別 に 記録 される の 
I' ' 卜の 内容 を 変更しても かまいません。 
III'.'" \ \ ラ セ ッ ト に 変更したい とき は、 



BGM •► ( p r 6 

ゲーム 中に 演^させる BGM を 選択し ます 
f • 6 キ一 を 押す と 初期 BGM、 戦闘 BGM、 船 
の BGM、 飛 空 船 BGM の 4 つの 項目が 出ます 

ので、 変更したい 项 I n こ カーソル を^ わせて 

リ 夕一 ン キー を 押してく ださい 初期 BGM 
は、 ゲー ム 問始 時に フィールド 卜. で 流れる 音 
楽、 その他 は、 戦閼 時、 乗船 時、 飛 空 船に 乗 
つてい ると きの 音楽です。 ファイル リストが 
表示され るので、 カーソル キーで ファイル 名 
を 選び、 リターン キーで 決定し ましょう。 



あ' 
， や 



O 標準 キャラ セッ 卜 A 
© 標準 キャラ セッ卜 B 
© 標準 キャラ セッ卜 C 
O 標準 キャラ セッ卜 D 

f • 7 キ 一を 押してく ださい。 「キャラ セッ ト 
X の 番号」 と 聞かれたら、 設定したい キャラ 
セッ トの 番号 を 人力し ましょう。 



# 暴 里 譽、 

き； 曹 # 



參螯養 争 
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[法の 編集 



魔法 は、 RPG にと つて 欠かせない 要素の ひ 
とつです。 ひとくちに 魔法と ほっても、 HP 
の 回復 や 毒の 治療 を 行なう 问復 魔法から、 敵 
に ダメージ を り-える 攻撃 魔法、 町から 町へ テ 
レポート する 移動 魔法 な ど、 さま ざ ま な 種類 
が あ ります 多 种: 多 様 な 魔法 を 作 る こと 力;、 
ゲー ムの展 \n\ を T: 助けし、 ストーリ一 を 盛 り 
上げる ボイ ント となる でしよう。 

それで は、 実際に 魔法の 設定 をして みまし 
よう。 メイン メニューから [魔法の 編集] を 

選択して リターン キ 一を 押す と、 魔法の 番サ 
が 並んだ 一覧表が 表示され ます。 この-' 覧は 
5 ページ 分 あり、 合計 255 個までの 魔法 を 作 
れ ます'： ROLL UP, ROLL DOWN キ一 でぺ 
—ジを 切り替え、 カーソル キーの 卜. ドで^ 法 





を 設定したい 番号 を 選んで ください。 希望の 
番号に 力一 ソル を 合わせたら、 リターン キ- 
を 押しましょう 魔法の 名前 や 効果 を 設定 1 
る 、 魔法 ェ ディ ターの 画面になります。 ェテ 
ィ ターの 見方 や 各項 目の 設定 方法に ついて 
は、 これからの 説明 を 読んで ください。 




魔法 エディターの 見方と 設定 方法 




通し番号 0 


xxxxxxxxxxx 

OXXXXXXXXXX 


'"^^^l*:*:'^^ ^^^^^^^^^^^^^^ 
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ゲーム を 作って みょう 



(基 棚 



通し番号 



'I. 1 II 



股5£ している 魔法の 番 りが^ 小 
M I I Mff^ の 魔法 を設 おしてい るの 
おに «i',Lii してお きま しょう。 回復 
md. M K 法 な どの 種類に よって 番号 
. I ' めて おく と 便利です。 



魔法の 名前 



[魔法の 名前] に 力一 ソル を 合わせて リ 
ターン キー を 押す と 名前 を 入力で き ま 
す。 入力 後、 再度 リターン キー を 押す と、 
魔法 を 使用した ときの メ ッ セージ を ft 動 
作成す るかし ないか を 選択で きます。 



の^' リ 、が 何に 対して 影響 を り-える か を 
ノ ' ！ し:, のが、 [魔法の 効果 範囲] です。 

I m ()、 の 幼 お範 m ] に 力一 ソル を 合わせ 
. リ 'ハ-ン キ 一を 押す と、 効果 範囲の 並ん 
/''•' 〖ン ドウが 表示され ます。 力一 ソルの 
I I つ,' 之', ii したい 効果 範囲 を 選び、 リタ一 

\ で 決定して ください。 効果 範囲 は、 

し'' 'ハ にある 7 種類が 用意され ています。 

'りな かに ある [スィッチ] というの は、 
イベント 設 '/ii で 使用 する スィッチ （68 ぺ 一 
ジ参 !!«) を オンに する ものです。 何番の ス 
f 'ィを オンに する のか を 間いて きます の 
に は^の 番号 を 入力して ください。 



味方 単体 


魔法 を 唱えた fflU の 八' 一 ティーに いる キヤ 
ラ クタ一 ひと り に 影！ S を 与えます。 


味方 全体 


魔法 を 唱えた 側に いるすべ ての キャラ ク 
ターに 対して 影響 を 与えます。 


敵 単体 


戦闘 中、 魔法 を 唱えた 側の 敵 1 体 （使用 
時に 選択） に 影響 を 与えます。 


敵 全体 


戦關 中、 魔法 を 唱えた 側の 敵 すべてに 対 
して 影 S を 与えます。 


テレ ポー 卜 


イベントの [テレポート 場所 追加] で設 
定 した 位置に 移動し ます。 


洞窟 脱出 


ィ ベン 卜の [洞窟 睨 出の 場所 設定] で設 
定 した 位瞿に 移動し ます。 


スィッチ 


指定した スィッチ （0~999 番） をォ 
ンに 切り替えます。 



テレ ポー 卜と 洞窟 脱出に ついて 



ポ販 RPG の 魔法に は、 主人公が 瞬時に 別の 町に 
ば 動したり、 洞窟 か ら 一瞬で 脱出 したりす る 魔法 
があります。 Dante98n では 効果 範囲の [テ レポ 
—卜] と [洞窟 脱出〗 を 選ぶ ことで、 これらの 魔 
,A を 作れます。 

[テレ ボート] と 〖洞理 脱出] は 主人公 パーティ 
一 を 移動させる という 点で は 同じです が、 効果 自 
体 はまった く 別の ものです。 テレ ポー 卜で は、 プ 
レーヤーが 目的地 を 複数の テ レボー 卜 先から 自由 



に 選べます （ウィンドウが 表示され、 移動 可能 場 
所の 一覧から 選びます）。 一方、 洞窟の 脱出で は、 
ィ ベン 卜で 一番 最後に 設定した 〗 力 所に しか 移動す 
る ことができません。 

どちらの 効果 範囲 も、 魔法の 編集 をした だけで 
は 機能し ません。 「どこで 魔法 を 使ったら、 どこに 
移動で きる のか J という 設定 はィ ベン 卜で 決めて 
おかなくて はいけ ない のです。 設定 方法に ついて 
はフ 9 ページの 説明 を ご覧く ださい。 
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魔法の 効果の 設定 

魔法が どんな 効果 を もっている のか を 決 
めます。 [魔法の 効果の 設定] に カーソル 

を fr わせて リターン キー を 押す と、 右側の 
魔法 効果 一覧へ 力一 ソルが 移動し ます。 こ 
こで、 その 魔法の 効果 を 選んで ください。 
効采に 力一 ソル を^ わせて リ クーン キー 



を 押す ごとに、 〇 と x が 切り替わります 
有効に したい 効果で あれば 〇 に、 無効に し 
たい 効果に は x に 設定し ましょう。 

魔法 効采 は、 複数 を 同時に 選択す る こと 
が 可能です。 hp と 毒 を 組み 仓 わせれば、 
両方 を 一度に 回復させる 治療 魔法と なり ま 
す。 組み^わせ 次第で 無数の 魔法 を 表現で 
きる ので、 いろいろと 試して みて ください" 



魔法 効果 一覧 


HP 


味方の HP を 回復 させたり、 敵の HP を滅 らし 
たり （ダメージ を 与える） します。 


攻撃力 


敵の 攻 S 力 を 低下 させたり、 味方の 攻 S 力 を 

增加 させたり します。 戦 M 時の み, 


MP 


眛 方の MP を 回復 させたり、 敵の MP を滅少 さ 
せたり します リ 


防御 力 


PCV/tWwf 7J IE VS. 「 c? ' メ。 W /J vjp/jwi ノ J c. 

坩加 させたり します。 敏 M 時の み- 


母 


敵を秦 化し、 徐々 に HP を 奪います。 また、 味 
方の 毒 状 ffi を 回復し ます. - 


精神力 


SS の ffi 神 力 を 低下 させたり、 味方の «1 神 力 を 
增加 させたり します。 戦 B 時の み。 


暗闇 


敵 を B6W の 状! II にして 攻¥ の 命中率 を 下げた 
り、 味方の SflJfl 状態 を 回復し ます. 


す 速さ 


敵の す 速さ を 低下 させたり、 味方の す 速さ を 
« 加 させたり します。 IKM 時の み。 


沈黙 


相手が 魔法 を 使用で きないよう にします ま 
た、 味方の 沈 1« 状!！ S を 回復し ます。 


属性 A 


S 性 A の 性質 を もった 不法になります。 戦閼 
中に のみ 効果 を発攆 します。 


混 舌 L 


相手 を 混乱 させ， 行動の 自由 を 奪います。 ま 
た、 味方の 混乱 状 II を 回復し ます。 


属性 B 


« 性 B の 性質 を もった 魔法になります-. «tl9 
中に のみ 効果 を 発揮し ます。 


睡眠 


相手 を 眠らせ、 数 ターン 行動 不能に します。 
また、 味方の 睡眠 状態 を @ 復し ます。 


属性 C 


属性 C の 性質 を もった 魔法になります。 
中に のみ 効果 を発擇 します。 


麻痺 


相手 を 麻痺 させ、 行！！) 不能に します。 また、 
味方の 麻痺 状 眩 を 回復し ます。 


属性 D 


属性 D の 性質 を もつ た 魔法に な ります。 戰 8S 
中に のみ 効果 を 発 (1 します。 


5a 絶 


相手 を 気絶 （HP を 0 にす る） させます,.， また、 
味方の S 絶 状態 を 回復し ます。 


属性 E 


属性 E の 性質 を もった 不法になります.， 戦闘 
中に のみ 効果 を 発揮し ます。 


吸収 


相手の HP や MP を 吸収し ます, > 吸収したい 種 
m (HP か MP) を 同時に 設定し ます。 


属性 F 


IS 性 F の 性 « を もった 不法になります。 WW 
中に のみ 効果 を 発揮し ます。 


自爆 


魔法 を 使用した キャラクターが 自 a (気絶） 
します。 戦闢 中の み 有効です。 


防御 無視 


相手の 防御 力 を一 切 無視して、 ダメ— ジを与 
えられる よ ラ になります。 



属性に ついて 



市販の RPG では、 "水の性 質 を も つ た 魔法" や" 火 
の 性質 を もった 武器'' などが 登場す る 場合が ありま 
す。 特別な 性質 を もった 魔法 や 敵 キャラ を 苣場さ 
せる ことで、 その 個性 を 表現で きる のです。 

口 ante98D に 用意され た [属性 A〜F] は、 ゲ 



ーム 中に 登場す る 魔法 や 敵 キャラ、 アイテムに 性 
格 づけ をす るた めの 機能です。 自分な りに、 「属性 
A は 水の 設定」 とか 1 "属性 B は 風の 設定」 という 具 
合に 自由に 設定して みましょう。 複数の 厲性を 同 
時に 設定す る こと もで きます。 

また、 厲性 A〜F が どんな 性質 を もってい るか を 
忘れない ように、 それぞれの 性格 を あらかじめ メ 
モ してお < こと をお すすめし ます。 



補足： 属性 を 複数 持つ 魔法 は、 その 厲 性が すべて 有効に 設定され た 相手に しか 効果 を 発揮し ません'。 



- 



ゲーム を 作って みょう 



K 法の 基本 パワー 



ffti 人の^^ 的な パワーです。 [魔法の » 
1. ' 、 リー I に カーソル を ^わせて リターン 
\ く' 押し、 0〜9999 までの あいだで 任意 

')Kfil (を 人力して ください。 

o ) Vl 膽が大 きければ 大きい ほ ど、 強力 
', % リ、 にな り ま す HP 回 復 魔法で あれ ば 
M M H が 多 く な り 、 攻撃 魔法で あれば ダメ 

かんさく なるとい う 具合です。 入力 後、 
山 | リ り '/ — ン キー を 押す と 決定され ます。 




打撃の 関係 度 




Wt'i 人 を える キャラ ク ターの 攻撃力 パ 
' ' 'ノを どのくらい 威力に 反映させる 
》、< にします。 [打撃の 関係 度] に 力 

ツル を^ わせて リターン キー を 押し、 

n '， I での 数値 を 人力して ください。 

Vi. \i( を 0 に し た 場合 は 、 攻撃力 パ ラ メ 
• ，から; ぉ郛を 受けなくなります。 逆に 
'H I た な は、 攻撃力 パラメータの 数 

|め によつ て 威力 に大 き な 差が 出 ま す。 



精神の 関係 度 

魔法 を 唱える キャラ クタ一 の 精神ん バ 
ラメ一 タを どのく らい 威力に ^映させる 
か を 設定し ます。 [精神の 関係 度] に 力 
—ソル を 合わせて リ ターン キ一 を 押し、 

0〜9 までの 数 侦 を 人力して ください。 

数値 を 人き く すれば、 精 神 力 パラ メ 一 
夕の 高い キャラ ク ター ほど 魔法の 威力が 
ヒ がります。 0 に 設定した 魔法 は、 例外 

的 に 沈黙 状態 でも 唱えられます。 



数値の 分散 度 

直 法の 威力 は、 基本 パワー や 打撃/精 

|$ の M 係 度、 唱える キャラ ク ターの パラ 
< - '/などに よって 決まります。 この 威 
りに 1 : のく らいの ランダム （{ょ ら つき） 

II ケ ハ たせる か を 決める の 力 i [数値の 分 

l\'n<y | です。 ここに 力一 ソル を 合わせて 
リ 'ハン キ 一を 押し、 0 〜9 までの 数値 を 
人 )) し て く だ さい。 数値 を 大きく する ほ 
1 . はらつ きが 大き く 出ます。 



戦闘 時の 成功率 

戦闘 屮、 その 魔法 を 唱えた とき に どの 
く らいの 確率で 成功す るか を 設定し ま 
す。 [戦闘 時の 成功率] を 選んだら 0〜 
100 までの 数値 を 人力して ください。 

数値 は パー セン トを衮 わします ので、 

0 に すれば 絶対に 成功し ない 魔法、 100 に 

すれば 確実に 成功す る 魔法と な ります。 
何パ一 セン ト かの 確率で 敵 パーティー を 
全滅させる 魔法、 など を 作れます。 
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MP の 消費量 

その 魔法 を 1 r"i 使う ごとに 消費す る mp 
の 量 を 決めます。 [MP の 消費量] に 力一 
ソル を 介 わせ、 リターン キー を 押してく 

ださい。 消費量 は 0〜99 までの 間で 自由 
に 決められます。 0 に 設定す ると、 MP が 
減らない ため、 何度でも ^えられる 魔法 
を 作る ことができます。 



ismBmms 【， 

魔法 を 唱えた ときに 鳴 らす 効果音 を ノ.' 
おします。 [使用 時 効果音] を 選んで り 

ターン キー を 押し、 何番の 効果音 （0 
52) を RI らす のか を 人力し ましょう。 人 
力 後、 リタ一 ンキ一 を 押す と 選んだ 効 ォ. 
音 を 間く こと がで きます。 別の 音 に し 1 
ければ、 再度 設定して ください。 



[使 w 時 フラッシュ] に 力一 ソル を 合わ 
せて リターン キ一 を 押す と、 魔法 を 使用 
したと きに、 画面 を フラッシュさせる 力、、 
させない かの 選択が できます。 




フッソ ュ色 

フラッシュさせる 色 を 決めます。 まず、 
[フラッシュ 色] に カーソル を 合わせて 

リターン キ一 を 押しましょう。 RGB 侦を 
人力す るゥ ザ ン ドウが 現われる ので、 力 
一 ソル キー のん:^ で K、 G、 B を 選び、 上 
下で その 数侦を 変えて ください。 数値 を 
変える ご とに 四 角 形が 変 化し、 その 色 を 
確認で きます, R は 赤、 G は 緑、 B は 青の 
比率 を 表わします。 



R 


6 


B 


赤 


緑 





ac トル メッセージ; 

その 魔法 を 使用した ときに 表示され る 
メッセージ を 人力し ま す,:， [バトル メッ 
セージ] に 力一 ソル を 合わせて リターン 
キー を 押し、 文字 を 入力して ください。 

メッセージ は^ 角で 1 9 文字 まで 入力 で 
きます。 人力で きたら、 もう 一度 リ夕ー 
ン キー を 押して 決' 定 しまし よ う。 



失敗 時 メッセ 一、 二 



魔法 を 失敗した ときの メ ッ セージ を 決 
めます。 [失敗 畤 メッセージ] に 力一 ソ 

ルを 合わせて リ ターン キー を 押す と 4 棟 
類の メッセージが 表示され るので、 希望 
の メッセージ を 選んで ください。 なお、 
この メッセ 一 ジ は |'| 分で 変 更 する こと も 
できます （88 ページ 参照）。 
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ゲーム を 作って みょう 



[ 



m 璣 



アイテムの 編集 




tin 



| ふ: 



i.'i n 
'' に 

I た ら 

I M . 



'ビ 初めと した アイテム は、 
こで は、 その アイテムの 作り 
| ' . していき ます。 

* '一から、 [アイテムの 編集] 
' り'/. ン キ 一を 押す と、 [アイテム 
I 1 いう、 アイテム -覧が 表示され 
!；». 1 1 5 ぺ ― ジ あ り 、 255 個 までの ァ 
•' „'； 'にで きます。 

mm koi 丄 down キーで ページ を 切 
' '' f テム を 設定したい 番号 を 選択 
. リ '/ — ンキ一 を 押して く ださい:. 

ノ、 | r f ター] の W 面に 変わり ます。 



アイテムの 種類に ついて 

>> 1 くりに アイテムと いっても、 ！ II 途別 
I いろいろな 種類が あります。 物語の 鍵 を 

IN , に む や 鍵、 主人公 キャラが 装備す る武 

,：；, . ' I： り！ 1 .、 それに HP や MP を 回 復 させる 薬 な 
I , け ante98n では 合計 11 種類の アイテム を 
11 i' レ. でき ます。 種類に ついての 詳しい 説明 
(1, 次の ページの アイテム 種類 -覧 を ご覧 
ください, 特に、 その アイテム を 使う と 魔 



ゲームに ^^する アイ テム は あらかじめ 
考えて おきましょう。 '度に まとめて 設定 
すれば、 作 紫 を 効书的 に 進められます。 

法 を 化 えられる [1ぉ 法, W や、 イベントで 使 
川す る スィッチ を W り扦 える [スィッチ] な 
ど を? V； 川す る ことで、 さ らに 凝った ゲーム を 
作る ことができる でしよ う。 
また、 後の ページで も 説^し ますが、 アイ 

テムの 裨 類に よって、 設定す る 項 H とその 内 
容が 異な り ま す。 10】 じょう な 効 果 を もつ アイ 
テム は、 まとめて ^おしてお くと 便利です。 
43 ページからの 説明 をよ く 読んで、 必要な は 
定を 行なって ください。 




アイテムの 種類 を S 択中。 ウィンドウに ならんだ 11 の [アイテム 

の « 類] から ひとつ を 選び、 設定す る ことができます,， 



種類 を 武器に した 場合の 設定 画面です.， 下側の ワク 内に 武器 特有 
の 頃 目 が 表示 されます。 別の 《 類で は この 項目 が 変わり ま す。 
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アイテムの 種類 一覧 


通常 物品 


装備す る こと もで きず、 使用しても 何も 起こらない アイテムです。 


武器 


武器と して 装備で きます。 主人公 キャラの 攻撃力な ど を 上げます。 


鎧 


鎧と して 装備で きます。 主人公 キャラの 防御 力な ど を 上げます。 


盾 


盾と して 装備で きます。 鎧と 同じく、 主人公 キャラの 防御 力な ど を 上げます。 


兜 


兜と して 装備で きます。 鎧と 同じく、 主人公 キャラの 防御 力な ど を 上げます。 


ぶ BIP ロロ 


鎧、 盾、 兜 以外の 装備 品です。 指輪 や 靴な どと して 設定して みましょう。 


薬 （単） 


使う と、 主人公 キャラ ひとりの パラメ一 タを 回復させます。 


薬 （全） 


使う と、 主人公 ノ （一テ ィ 一全体の ノ （ラメ 一夕 を 回復させます。 


魔法 効果 


使う と、 魔法 を 唱えた ときと 同じ 効果 を 発揮し ます。 


魔法 書 


この アイテム を 使った 主人公 キャラが、 特定の 魔法 を 覚える ことができます。 


スィッチ 


使う と、 特定の スィッチ を オンに 切り替える ことができます。 



li 



特別な 効果の ない もの は [通常 物品] に 



上で 紹介した [通常 物品] は 特別な 効果 を もた 
ない アイテムです。 では、 どんなと きに 使う ので 
しょ ラ か。 ゲーム 中に 登場す る'' もの'' はすべ て、 ァ 
ィ テムと して 設定し なくて はいけ ません。 鍵 や 宝 
石、 ただの 石な ども、 すべて アイテム となる ので 
す。 しかし， これらの アイテムに 特別な 効 栗は必 
要ありません。 「ゲームに は 登場す る けれど、 装飾 
品 や 薬な どの 効果がない」 アイテム はすべ て、 通 
常 物品と して 設定して ください。 




• 



ゲーム を 作って みょう 



(S^i) 



共通 設定 項目 




I 'ハ アイテムに ル 通して 設定す る 項 s 
1 に 出」:, に m'ui" です。 アイテムの 名前、 種 
M wu'j . 破 おの 4 つの 项 1 1 が あ り 、 どん な 
w ゆ い' '• < テム を 作る と き もこの 4 つ を 設定 



しなくて はいけ ません。 

[アイテム データ] から、 新 规の番 ゆ （何 
も 設定して いない 番 ひ） を 選択した とき は、 
こ の お 通 設定 項 1 1 だけが 表示 されて います。 
これ は、 アイテムの 種類が 最初に [通常 物品] 
に 設^され ている た め です。 他の 種類 を 選ぶ 
と、 "特別 設^ 琅 IT が 表示され ます c 



通し番号 0 




令 アイテム のま 
♦ アイテムの ^ 
♦ アイテムの ■ 
令ァ ィ テムの 设 


;|U ： 木 ワイ 卜 ソード 

m ： 5000 

1 棄 ： 可能 



アイテムの 名前 



アイテムの 名前 を 入力し ます。 [アイ 

r ムの^ 前] に カーソル を 合わせ、 リタ 
ーン キー を 押してく ださい。 名前 は 全角 
え'?： まで 入力で きます。 



アイテムの 種類 

ァ ィ テムの 種類 
を 設定し ます。 
[アイ テムの 種類] 
に 力一 ソル を 合わ 
せて リ ターン キー 
を 押す と、 種類の 
一覧が 表示され ま 

す。 li の 極お i から^ 望の 種類 を 力一 ソ 
ルキ一 の 十. 卜で 選び、 リターン キ一 を 
押してく ださい。 

選択した 械類 によって、 " 特別 設^ 項 
目" が 表示され ます。 特別 設定 項目の 内 
容は 種類 ごとに 違います。 



アイテムの 値段 



欄 



アイテムの 販売価格 を 設定し ます。 o 

〜99999 の 値 を 人力して ください。 売却 
する ときの 金額 は、 この 価格の' 卜 額に な 
ります。 0 にす ると 売却で きません。 



特別 設定 項目 ， 



アイ テ ムの 種類 ご と に 決め られ た、 独 の 
項目 を 設定 を していく のが" 特別 設定 項目' 'で 
す。 これ は 共通 設定 項 B の [アイテムの 種類] 
の 選択に より、 違った 内容と なります。 設定 




アイテムの 破棄 



その アイ テム を 拾 てるこ とがで きる 
力、、 できない か を 決めます。 [アイテム 
の 破棄] を 選択して、 町 能 か不町 能の ど 
ちらか を 選んで ください。 

項目の 数 もさ まざまで す。 ただし、 f'fi 類 を 
[通常 物品] に 設定した 場合 は、 特別 設定 項 
目が 表示され ず、 設定す る 必要 もありません。 
この 特別 設定 項 S で、 アイテムの 性格 づけ 
を 行ないます。 次の ページから 種類 別の 項目 
を 紹介して いきます ので、 しっかりと 確認し 
て 設定 をして いきましょう。 
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通常 物品 



通 常 物 ん', は、 「何の 効 お ももたない」 アイ 

テ ム です, K 人公キ ャ ラ が 装備す る こと もで 
きません し、 使 川しても 何も 起こりません. 
従って、 特別 設ぉ JXUi も 何 ひとつな く、 共通 
項目 を 設定 し た 時点で 完成す る わ けです。 

この 「何の 効果 ももたない」 通 常 物 品 は 、 
イベント の 出現 条件 （68 ぺ 一 ジ 参照） に 関係 
させる 使レ 、 ガが多 くなる でしよう。 たとえ ば、 
"鍵" という アイテム を 持つ ていれば、 扉が 開 
いて 先に 進める …… 、 といった 具合です。 い 
ろい ろに 火 をして みて ください。 




武器 ノ鎧 Z 盾 Z 兜/装飾品 



装備 可能 キャラ 




装備で きる 主人公 キャラ を 設定し ま 
す。 名前の 上で リターン キー を 押す と 〇 

と X の 表示が 変わります。 装備で きるな 

ら 〇、 できないなら x をつ けて ください。 



属性の 設定 




その アイテムの 厲 竹： （38 ページ 参照） 
を 決めます。 各 JSfl; の 卜. で リタ一 ンキ一 
を 押し、 〇 か x の 選択 をして ください。 
〇 は 属性 を 有効に、 x は 無 効に します。 



ABCDEF 乱讓 

XXX 

xxxxxx 



主 $s 

XXX 



や 0 0 0 0 LO -t- 

一 + + + + 9 10 



C9 



ゲーム を 作って みょう 



攻撃力 変化 値 



r i テム を 装備す る こ と で 攻撃力が ど 
, や 化する か を 決めます。 +-999 までの 
//( fi/i を 人力し ましょう。 マイナス の 場合 
は 数値の 頭に [-] を 入れて ください。 



防御 力 変化 値 



アイテム を 装備す る ことで 防御 力 が ど 

う 変化す るか を 決めます、」 +-999 までの 
数航を 入力し ましょう。 マイナスの 場合 
は 数 fi なの 頭に [-] を 入れて ください。 



精神力 変化 値 

アイテム を 装備す る ことで 精神力が ど 
つ' も 化する か を 決めます。 +-999 までの 
牧 ゆ: を 人力 しましょう。 マイナスの 場^ 
は敉 値の 頭に [一] を 人れ てくだ さい。 



設定され た 属性 

M 性の 設 おのお 側に は、 設定され た属 
11; の -覧 が 表示され ています。 [属性の 
^定] を 行なう とき は、 この- 覧を 参考 
にしながら 作業 をして ください。 〇 は 有 
効な 設定、 x は 無効な 設^です。 



す 速さ 変化 値 

アイテム を 装備す る こ とに よつ てす 速 
さが どう 変化す るか を 決めます。 +-999 
までの 数値 を 入力して ください っ 装備お 
の 重さ を 表現 するとき などに 使います。 



攻撃 命中率 （5^0) み） ^ 

武^で な， したと き、 敵 キャラに 命中 
する 確率です。 100 までの 数値 を 人力し 
てくだ さい。 単位 は パー セ ン ト で、 数値 
が 大きい ほど 命中率が 上がります。 武器 
以外に は 設定し ません。 



追加 効果の 設定 (1^5^) 

敵 キャラ を 攻撃した とき、 ダメージ を 
リ' える 以外に 特別な 効果 を 与える ことが 
できます。 [追加 効果の 設定] に カー ソ 
ルを 合わせて リターン キ一 を 押す と、 右 
側に カーソルが 移動し ます。 毒、 暗閬、 
沈黙、 混乱、 麻痺、 気絶から 効果 を 選択 
し、 リターン キ 一を 押してく ださい。 キ 

—を 押す ごとに、 〇 （，える） と x ( 与 

えない） に 切り 钤 わります。 複数の 効果 
を 同時に^ える こと もで き ます。 



追加 効果 確率 み)、 

敵 キャラに 攻撃が: 当たった とき、 追加 
効果 を^ えられる 確率 （パー セン ト） を、 

100 までの 数値で 入力して ください。 



された 1M 果 (Eg§ のみ) 

画面に は 常に [追加 効果] の 表が 表示 
されて ています。 ここに は、 現在 設定し 
て ある 追加 効果が 表示 されます。 
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薬 （単/全) 





0 


X 毒 


>:: 睡眠 




1 

蹦 




xS 闇 


入膨卑 

X 気絶 






— > 


rriiiv^ 1 1 — 1 

XX 




♦ アイテム 消耗 ： 

-- - 


する 







HP 回復 量 



その アイテム を 使用した ときに、 どれ 

く らいの HP を 回復 させられ るか を 決め 
ます。 数値の 最人値 は 9999 です。 



アイテム 消耗 



その アイテム を 侦 川した とき、 なくな 
つてし まう か 否かの 設定です。 なくす 場 
^は 消耗 [する 1 を、 なくさない 場合 は 
消耗 ししない」 を逸択 しましょう。 



MP 回復 量 



その アイテム を 使用した ときに、 どれ 

く らいの MP を 回復 させられ るか を 決め 
ます。 数値の 最大値 は 999 です。 



回復 効果 設定 



アイテム を 使用す る ことで IHI 復 できる 
効果の 選択 をし ます。 回復 させられる 効 
果には 〇 印 を、 回復 させられない 効果に 
は x 印 をつ けて く ださい。 



主 


― 歩く <2 と 
に、 HP が 減少 
していき ます,. 


睡眠 


戦闘 中の 数 ター 

ンの あいだ、 行 
動で ぎません。 


暗闇 


戦閼 中、 攻 II の 

命中率が 低下し 
ます。 


麻痺 


麻痺 を 回復す る 

までの あいだ 行 
動で きません。 


沈黙 


塵 法 を 使用す る 

ことができ なく 
なります.， 


力 糸 巴 


HP が 0 になり、 
行動 不能の 状態 
になります。 


/比 d&L 


戦 H 中、 主人公 
キャラが 眯 手に 
行動し ます。 





魔法 効果 



• 同等 魔法 

アイテム を 使用した とき、 どの 魔法 と 卜'] じ 

効果 を 発揮させる のか を 選択し ます。 [【H】 等 
魔法] に カーソル を 合わせて リターン キー を 

m 



押- 1 と 、 魔法の 'なかん' I 、ベれ. ます.. カー ソ 

ル キーの ノに i i で ぺ-シ を UJ I ) } 'に え 、 I -. ド で 魔 

法の 番号 を道択 してく ださい。 
暴 アイテム 消耗 

m\ したと さに， なく な る かな くなら ない 
か を 選択し ま 4 にら か を 還んで ください。 



ゲーム を 作って みょう 



(基本 編) 




鷗常、 I お 法 は あらかじめ [主人公 エディタ 

I "> 11ぉ法^^レべル] で 設定し、 特 511 の 
I 'i に な つ た 時点 でし か觉 える こと がで き 
I |' ん しかし、 この [魔法お] の アイテム 
i と、 [魔法の 習得 レベル] で 設定した 
I 'U こなって いなくても、 アイテム を 使つ 
' IIn に, I に その 魔法 を 覚えます。 

し I 、 I ti ^魔法] に カーソル を^ わせて 
" 'ノ -ンキ 一を 押してく ださい: ^側に、 魔 

リ, 1 の 名 llij の - 覧が 表示 される ので、 カー ソ ル 
\ のん: むで ページ を 切 り^え て、 ^^の 魔 
ノ ''.(', る ページ を 選びましょう。 続けて、 力 



—ソル キーの I-. 下で 赉ふを 選択し、 設^した 
い 魔法の 上で リ ターン キー を 押してく ださ 
い。 これで 設定 は 完了し ま した 

ただし、 初めに も 説明 し ま した 力、 その ァ 
ィ テム を 使った お 人 公 キャラ 力； [魔法 書] ァ 
ィ テムに 設 おして ある 魔法 を 覚える よう に設 

定 していなければ、 意味が あ り ません c つま 

り、 [魔法の 習得 レベル] で 何も 設定され て 
いない i : . 人公キ ャ ラ に、 魔法お ァ ィ テム を 使 

つても 無意味な のです。 魔法 書 は、 その' K 人 

公 キャラが これから 覚える 予定の 魔法 を、 先 
に 覚えさせる ための ものと 思って く ださい。 

書 アイテム 消耗 

mw したと きに、 なくなる かな くなら ないか 
を 選択し ます i: どちら か を 選んで ください.:， 



'魔法 効果" ど 魔法 書" のちが い 



魔法 効果と 魔法 書 は、 同じように 魔法の 選択 を 
する ので、 内容 を 混同して しまいが ちです。 しか 

し、 この 2 種類 はまった く 違う 効果 を もっています。 
魔法 効果 は、 魔法 をと じ 込めた 箱の ような もの 
を 想像して ち 5 えれば いいでしょう。 使用す る こ 
！ と = 箱 を 開ける こと。 なかから 魔法の 効果が 飛び 
！ 出し、 周囲に 影簪を 及ぼす、 という 感じです ね。 
： 変わって、 魔法 霤は 魔法 を 使用す る 極意の 書い 
： て ある 巻物の ような もの を 連想して ください。 そ 
； こに 霤 いて ある 内容 を 読んだ 主人公 キャラが、 そ 
： の 魔法 を 先取りして 覚えられる という わけです。 




ス イツ 



拳 オンに する スィッチ 番号 

その アイテム を 使 W すると、 桁' 走した スィ 
ッ チがォ ン に な り ま す。 [アイテム の 稗 類] 
で [スィッチ] を 選んで リタ一 ンキ一 を 押す 
と、 「オンに する スィッチ 番サ」 を 問 かれ ま 
す。 オンに したい スィッチの 番号 を、 0〜999 
までの 数値で 入力して ください。 続けて リタ 



一 ンキ一 を 押す と、 設定が' 了 し ま す。 

この [スィッチ] アイテム は、 イベントと 
連動させる ことによって 初めて 効果 を 表わし 
ます たとえば、 ' '魔法の 鍵'' という アイテム 
を 作り、 その 鍵 を 使う と ドアが 開いて 先に 進 
める ようになる …… 、 という 具合です。 
秦 アイテム 消耗 

使 川 したと き に、 な く なる かな く な ら ない 
か を 選択し ます。 どちら か を 選んで ください。 



麵！ »l>aiilc98ll 



敵 キャラの 編集 




リ' ' i \' のむ く r- を附 むこ と 
' ' • ^ \ v ' に 入 公 キャラと 相対す る、 

1 1 ん 公と もい える 存在です。 

< I" ン メニューから [敵 キャラの 編集] を 
i« んで リターン キー を 押す と、 番号 順に 敵キ 
ャ ラ が 'は んだ [敵 キャラ データ] 阿 面に な り 
ます。 力一 ソル キーで、 編集したい 敵 キャラ 
を 選び、 リターン キー を 押してく ださい。 す 
ると [敵 キャラ エディ ター] の 迪了 面に 変わり、 
設定が できる ようになり ます。 



敵 ャャラ の グラフ ィ ック は. S サイズと L サイズの 2«袋 から 選 ベ ま 
す： 敵 キャラの 個性に 合わせて 使い分けましょう。 



敵 キャラの isg^fY 




敵 キャラ エディターの 見方 




C9 




?R?S5DEF 



ゲーム を 作って みょう 



(基 棚 



敵 キャラ 番号 



\ v > の jiii し番 ゆです. 敵 キャラ デ 
^»， で 遭んだ 番号が 表示され ます。 別の 

\ v ソを^ l{i したい 垛 介 は、 ESC キ一 

1.1/ \ \ ラ デー タ 画面へ 戻 り、 番号 を 選 
II' I ||'| し ましょう。 



名前 



その 敵 キャラの 名前です。 [名前] に 
力一 ソ ルを 合わせて リ 夕一 ンキ一 を 押す 
と 文 卞を 人力で きる ので、 ^前 をつ けて 

ください。 名前 は 全角で 8 文字まで 人力 

する ことができ ます。 



グラフィックの 指定^ 

敝 キ ャラの グラフ ィ ックを 決め ま す。 
I '/ ■> フ f ッ ク の 指定] に 力一 ソル を 合 

卜 u てリ ターン キ一 を 押してく ださい。 

まず、 S サイズと L サイズ、 どちらの 
人 きさに する のか を 選びましょう， サイ 
ズを決 める と、 力一 ソル キーで グラフ ィ 
ッ ク を 変! ii で きる ようになります。 左右 
の キーで 1 番 ずつ、 十. 下の キーで 10 番ず 
つ f きが 変わ り 、 表示 されて いる グラフ 
f ックも 変わ り ま す。 設^したい グラフ 
丫ック を 選んで ください:. グラフィック 
が决 まったら リ ターン キ 一を 押します。 



L 



S サイズと L サイズに ついて 



敵 キャラの グラフィックに は、 S サイズと L サ 
ィズ という 2 種類の 大きさが あります。 おわか 
りの かた も 多い と 思います が、 これ は Small と 
Large という 意眛 です。 サイズ 別に 異なった グ 
ラフィックが 用意され ている ので、 最初に すべ 
ての グラフィック を 見て おくと いいでしょう。 

どんな 敵 キャラに どの グラフィック を 使用す 
るの か は ユーザ一 の 自由です が、 ザコ キャラに 
は S サイズの グラフィック、 ボス キャラに は L サ 
ィズの グラフィック を 使う のが 一般 的でしょう。 

グラフィック コンバータ を 使って オリジナル 
グラフィック を 使う 場合 は、 S サイズ は 80X 
96 ドッ 卜、 L サイズ は 160X1 28 ドットに 設 
定 します。 詳しく は 126 ページ を ご覧く ださい。 




S サ イスの グラフ ィ 

ック は、 いわゆる ザ 

コ キャラな どの； g い 

モンス ク I に 使用す 

るの がいいで しょ- フ 
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か 、 • * ^ll c /*,1； ' 'M'l,ti'l あ 

" • 1 ' ' 'IU'.)IH 'に'"; .i, '- ( i 議 |«] 
Hit < 4<^>li. Ill' Ml' i 夂擎 力、 防御 

リ に 'I I ゆ '''"III II ( i それ 以 



ひ I ( し に 入 公 キャラ が戟闘 に 勝つ た 場合 

( できる 各 数値 を 表わします。 

<uaL したい 項 B に 力一 ソル を仓 わせて 
リターン キー を 押す と、 数値 を 入力で き 
るよう になります。 希望の 数値 を 人力し、 
リ ターン キーで 決定して ください。 



III' 


國 1 1 ■ IPX 'し 0 99999 までの 
•Hll^ 人ん してく ださい。 防御 力な どと 
( 人 》 ハ ソンス を 《えて 設定し ましょう。 


攻撃力 


敵 キャラの 攻撃力です。 0〜999 までの 
数値 を 入力して ください。 数値が 大きい 
ほど、 多くの ダメージ を 与えます。 


Ml' 


W 1 い ''"MI'C t}„ 0〜9998 までの 数 
瓣, ,1/, は 無限大に 設定で きます。 無限 
M' '1 るに は 9999 と 入力し ましょう。 


防御 力 


打擊 攻撃に 対する 防御 力です。 999 まで 
の 数値 を 入力して ください。 数値が 大き 
いほ ど、 ダメージ は 少なくな ります。 




W \ ぃラを 倒した ときに 得られる 経験 値 
て'す„ ゲーム バランス を 考えながら、 
99999 までの 数値 を 入力して ください。 


精神力 


敵 キャラの 精神力です。 魔法 攻搫と 防御 
力に 影響 を 与えます。 0~999 までの 数 
値 を 入力して ください。 


お金 


敵 キャラ を 倒した ときに 獲得す るお 金の 
額で， 0〜99999 で 設定し ます。 多すぎ 
ず、 少なす ぎず がポ イン 卜です。 


す 速さ 


敵 キャラの す 速さです。 0〜999 までの 
数字 を 設定して ください。 数値が 大きい 
ほど、 優先的に 攻撃し ます。 



逃走 成功率 



その 敵 キャラとの 戦閼 中に、 どのく 
らいの 確率で 主人公 パ一テ ィ 一が 逃げ 

られ るか を 設定し ます。 0〜100 (パー 
セント） の 数値 を 人力で きます。 0 にす 

れば、 絶対に 逃げられません。 



その 敵 キャラ を 倒した ときに、 アイ 

テム を 獲得で きる 確率です。 0〜100 

(バー セント） の 数値 を 入力して くださ 
い。 このと き 残す アイテム は、 [お 宝ァ 
ィ テム] で 設定し ます。 




"な. # 



お 宝 アイ テ. 



その 敵 キャラ を 倒した ときに、 獲 f ひ 
できる アイテム を 設定し ます。 リタ一 
ン キー を 押す と アイテムの 一覧が 表示 
される ので、 希望の アイテム を 選んで 
ください。 アイテム を 設定しても、 [お 

宝 獲得 率] を 0 パーセントに 設定して あ 

ると 獲得 はでき ません。 



ゲーム を 作って みょう 



C 基 棚 



変身 後の キャラ 

変身 後の 敵 キャラ を 選択し ます。 [変 
身 後の キャラ] に 力一 ソル を 介 わせて 
リ ターン キー を 押す と 敵 キャラの 一覧 
が 表示され るので、 変身 後の 敵 キャラ 

を 選びましょう。 [変身 条件 HP] を 0 に 

設定して しまう と 変身 しないので、 注 
意して ください。 



変身 条件 HP 



キャラの HP が ここで 設^した 数値 

\\ 1、' になる と、 別の 敵 キャラ に 変 身 
I 人れ ^わる こと） します。 変身の 条件 

！ な る HP を 99999 ま での 数値で 入力 し て 
ください。 0 に すれば 変身 をし ません。 
々後の HP は、 [変身 後の キャラ] に設 
) ヒ して ある HP にな り ます。 



t: おし 
If う^べ^の 
11^ キヤう に^ 




する キャラ 01£し\ 方 



市販の RPG などで， 敵 キャラが 別の キャラに 変 
身す る ことがあります。 これ を 簡単に 表現で きる 
ようにし たのが、 [変身 条件 HP] と、 [変身 後の キ 
ャラ] 設定です。 ふたつの 項目 を 設定す る だけで 
すが、 あまり 濫用す るの はいた だけません。 こう 
いう 演出 は、 本当の 見せ場 だけに 使う ほうが 印象 
的です。 また， 変身した あとの 名前 や パラメ一 タ 
は、 すべて [変身 後の 敵 キャラ〗 で 設定した もの 
になって しまいます。 名前が 違うな ど、 不自然に 
ならない ようにし ましょう。 




変身 は. «関 をお もしろ く 演出す るた めのと つてお きの 設定。 
身專 用の © キャラ を 作るな どの 工夫 をし ましょう。 



が おる 
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ん ん 

め 〗1 (寧 h ih 1 II に ''',,'； ,i' '； i i 
I I 鳴 M H\i 1 リ に 'に'' , ぶ 'i i i ウー ソル 
し i 卜 '（ ' . リリ - \ を 押してく ださ 
I MN ' K わ '！ ら， な 欄に カーソル を 
舎 わせて リ ターン キー を 押してみ ましよ 
う • すると， 攻撃み 法と 性格の リスト （全 
II INID &リ 卜 され J I あ^の 項目に 力 
' 'i I A f * i' て h う 度リ ターン キー を 

if I ！ . 14 定は完 r です。 このと き、 I ：〜 

I し VI という 瓚目を 逸んだ 場合 は、 反撃 




方法 を 選ばな くて はな り ません。 攻， み 
法と 性格 は、 ひとつの 敵 キャラに つき 最 

大 8 つまで 設定で き ます。 



効果の ある 属性の 設定 

i. 人 公 キャラが その 敵 キャラ に 攻繋を し 
たと き、 どのよ う な 攻撃が 有効な のか を設 
おします。 [効果の ある 属性の 設定] に 力 
一 ソル を 合わせたら、 リターン キ 一を 押し 
て 決定して ください。 



力一 ソルが むに ある '^に 移動したら、 
リ夕一 ンキ一 を 押してみ ましょう。 リタ 一 
ンキ一 を U"j 押す ごとに、 ◎ (非常に 効果 
が ある）、 〇 （効果が ある）、 a (効果が 薄 

い）、 x (まったく 効お がない） の 4 段階に 
切り替わり ま す,. この 作 衆 をく りかえ し、 
必要な 設定 を 行なって ください。 



HP 


HP に 影 SE を 与える 魔法 や アイテムの 攻撃 


攻撃力 


攻» 力 を 減少させる 効果の ある 攻 g 


MP 


MP に 影 g を 与える 魔 法 や アイテムの 攻整 


防御 力 


防御 力 を 減少させる 効果の ある 攻 8 


毒 


毒厲 性の 魔法 や アイテム を 使った 攻擎 


精神力 


精神力 を 減少させる 効果の ある 攻擎 


暗闇 


暗閣 効果の ある 魇法ゃ アイテムの 攻 ¥ 


す 速さ 


す 速さ を 減少させる 効果の ある 攻 ?g 


沈黙 


沈黙 効果の ある 魔法 や アイテムの 攻 g 


属性 A 


属性 A を もった 魔法， アイテム による 攻撃 


混乱 


混乱 効果の ある 魔法 や アイテムの 攻¥ 


属性 B 


屬性 S を もった 魔法、 アイテム による 攻 « 


睡眠 


睡眠 効果の ある 魔法 や アイテムでの 攻擊 


属性 C 


厲性 C を もった 魔法、 アイテム による 攻撃 


麻痺 


麻痺 効果の ある 魔法 や アイテムでの 攻擊 


属性 □ 


属性 D を もった 魔法、 アイテム による 攻撃 


気絶 


気絶 効果の ある 魔法 や アイテムでの 攻^ 


属性 E 


厲性 E を もった 腐 法、 アイテム による 攻 g 


吸収 


HP 及び、 MP を 吸収す る 攻¥ 


属性 F 


厲性 F を もった 魔法. アイテムに よる 攻 5S 



敵 キャラに 戦 翻 方法 を 設定して いない 場合、 その 敵 キャラ は 何も 行動 を 起こさなくなります,， また、 行曩 
が 設定して あっても その 行 U がで きない 状態 （たとえば、 魔法の みの 行動 を 設定して mp か 無い 場合な ど 
になる と、 その 敵 キャラ は 何も 行動 を 起こしません。 



ゲーム を 作って みょう 




敵 キャラ を ゲーム 中に 登場させる に は、 敵 
パーティ一 を 編成し なくて はいけ ません。 ま 

I ( L | 敵 キャラ デー タ ] 画面 上で、 f • 5 キー 
;|リ しましょう。 これで、 [敵 パーティ一 デ 
- '/ ] という 一覧が 表示され ます。 この 一覧 
は 敵 キャラ データと 同じ 形式の もので、 全部 
で 5 ぺ一 ジ分ぁ り ま す。 最大で 255 榨 類の パ一 
ナイ 一 を 作れます。 敵 キャラ パーティー を 作 
ましたい 番号に カーソル を 合わせて、 リタ 一 
ン キー を 押してく ださい, [敵 キャラの パー 
ティー エディタ一] に 変わります。 



: g る n: 保存 め やり, 1し 

ROLLLP^ROLLDOUN: ページ^ 



m > 二 ^ゴ ン;^ 



. 才 ーク 《7? ミ 

i コボル ト x5 
' マミ— x3 
： オー^ 2ぶ の: 
| バン バイ f x3 



ポス スライム 
ターク スライム x2 
シ ノレ 八'一 スライム 
づ. 一 ルド スライム 



m * 

035 ………率…，" 

836 •' 

B37 



M ェの 使い 

826 

026 

0£7 ' 




瞰 パーティ 一データ 画面。 ROLL UP の OWN キー を 押す ことで ^ 
ジを 切り替える ことができます。 希 S の 番号 を « び ましよ う。 



戦う 敵はゾ 《ーテ ィ 一 単位で 設定 



マップ 上ゃィ ベン 卜で 遭遇す る 敵 キャラ は、 す 
ベて パーティー 単位で 設定し ます。 「どの 敵 キャラ 
を 出現させる のか 」 ではなく， 「どの バー ティー を 
出現させる のか」 という 選択になる のです。 特定 
の 1 体の み を 出現 させたい 場合で も、 「敵 キャラ 1 



体の みの パ 一ティ一」 を 作らなくて はいけ ません。 

また、 2 種類 以上の 敵 キャラの 混合 バー ティー を 
作る 場合、 それぞれ 何 体ず つ 出現させる のか を設 
定 する 必要が あります。 出現 数の 比率 を 変えたい 
場合 は、 別の パ一 ティーと して 編成し ましょう。 



設定す る 項目 P 

♦ 敵 1 〜敵 5 

その パーティ 一を 構成す る 敵 キャラ を 設定 
します。 [敵 1] 〜 [敵 5] に カーソル を 合わ 
せて リターン キー を 押す と、 設定で きる 敵キ 
ャラの リスト が^ 示 さ れ ます。 希望す る敵キ 
ャラに 力一 ソル を 合わせて、 リターン キー を 
押してく ださい： このと き、 [敵 1] 〜 [敵 5] 
の 項 S ひとつに つき、 敵 キャラ 1 体し か 設定 
できません。 設定が すべて 終わったら、 ESC 
キー を 押しましょう。 ひとつの パーティ一 に 
は 5 体まで 敵 キャラ を 設定で きます 力、 敵キ 
ャラの サイズに よって は、 その すべてが^ 場 
しない 場合が あり ます。 




同 ffi の »キ ャ ラを 2 体 以上 出現 させたい * 合 は、 このよう に 別々 に 
設定して おきましょう。 名前 を 自動 作成す る こと もで きます。 



♦ 名前 

敵 パーティーの 名前 を 設定し ます。 [名前] 

を 選択して、 全角で 8 文字までの 名前 を 入力 
してく ださい。 この 名前 は ゲ一ム 中に 表示 さ 
れる ことのない、 制作 段階での 確認の た め の 
ものです,:. どんな 敵の いる パーティ 一なのか 
ひと H で わかる 名前 をつ けて おき ましよ う。 



*c§45 前 



5 

ククク ククク 



才才 才才才 才 
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編集 ► l や 3 

i でに パ一テ ィ 一に 設定して いる 敵 キャラ 

の^ I'lil や バラ メータ を 変えたい 場合 は、 その 
敵 -V- ャ ラ に 力一 ソ ル を 介 わせて f • 6 キー を 押 
してく ださい。 • 時 的に 敵 キャラ エディター 
か 勅され、 編集 作業 を 行なえます。 思いつ 
いたと きに こまめに 修正 を 加えましょう。 

敵ノ 《ーテ ィ 一の 名前 を 自動 生成 




パーティ一 の 名前 をつ ける のが 面倒な 場合 

は、 1'1 勅 作成す る こと もで きます。 f. 8 キー 

を 押す と、 パーティ一 内に 設定した 敵 キャラ 
とその 数 を 元に、 自動的に 名前 をつ けて くれ 
ます。 押す だけで、 瞬時に 名前が 入力され ま 
すので、 便利な 機能です。 



た だ し 、 名 IIU といっても'' ゴブ リン x 2" と 

いう ふうに、 敵 1 から m * に r, 前 と 数 を 羅列 
していく だけです 人 ハ で き る ^ ^が ^角 で 
8 文 卞 ま で な ので、 敵 キャラ の n 抝が多 く な 
ると わかりにくい^ |][| になって しまい ま す。 
あくまで、 麵 機能 と し て お 使いく ださい。 



國 



対戦 キャラ！^ 



しり 



戦閼 テス トで敵 パーティ一 と 対戦す る 主人 

公 パーティ一 を 編成し ます。 f- 9 キ 一を 押し、 
f の' り: 真の ような パーティ一 キャラ 設定 画面 
にり J り 抒 えてく ださ レ 、：. ここで は パーティー 
にいる 主人公 キャラと、 その レベル、 装備 品、 
及び 戦闘 背景 を 設定 します。 それ ぞれの 設定 
方法 は 次ぺー ジで 説明 して あるので、 そちら 



を 見ながら 設定 をして ください。 設定が すべ 
て 終わ つ た ら 、 ESC キー を 押しましょう。 

敵 キャラ を お ヒ す る た びに いちいち [テス 
ト プレー 1 を f /• なう の は め ん ど う な ものです。 
し 力、 し、 おも しろい ゲーム を 作る に はこの 作 
業が 欠かせ ません。 こ の麵 テ ス 卜 を 活用 し 、 
ゲーム バランス をし-, か り にお ヒ しましょう。 



)、 ー亍バ —キヤ ラ 


LV 


装備 


HP MP 攻撃 防御 ^神 す 速き あと 


♦ 勇者 


Mm 


♦ 


560 275 462 422 213 150 51087 


♦i 灶 


Hi 


♦ 


678 0 515 426 110 154 47857 






♦ 


442 486 208 370 467 253 54318 




♦50 


♦ 


501 378 359 373 414 251 54318 


ummm 


m 


♦ 


550 432 412 421 473 100 56025 


♦ 背景 グラフィック 番号 M 



ゲーム を 作って みょう 



(基 «!) 



パーテ^ S 



[パーティ— キャラ] の 下に ある^ 欄 
に 力一 ソル を 合わせ、 リタ一 ンキ一 を 
押します. 絞け て、 パーティー に加え 
る ド. 人 公 キャラ を 選んで ください。 



レベル 



主人公 キャラの 右に ある [♦] に 力 
一 ソル を 合わせて リ ターン キ一 を 押す 

と レベル を 設定で きます。 1〜99 まで 
の敉侦 を 人力して ください。 



[装備] の 下に ある [♦] に カーソル 
を 合わせて リターン キー を 押す と、 5 つ 
の 装備 品 項目が 表示され ます。 ここで 
ムっヒ したい 頃目 を 選ぶ とァ ィテ ムリス 
卜が 表示され るので、 装備させる アイ 
テム を 選んで ください。 選んだ アイ テ 
ムは 自動的に 装備され ます。 



'つ *'-V'" 「え、' マ，: -'w::, 

[装備] の 右側の K に は、 主人公 キヤ 
ラの パラメータが 表示され ます。 この 
数値 は、 設定した レベルに よって 変わ 
ります。 [あと] は レベルアップに 必要 

な 経験 値です c ゲーム バランス を 確認 

するとき の 参考に してく ださい。 



肯 景グフ ノイツ ク番 5 

戦闘 テス ト 時の 背景 グラフ イツ クを 

設定し ます。 [背 M グラフィック 番号] 
に 力一 ソル を 合わせて リ ターン キー を 
押す と、 設定したい 背景 グラフィック 
の 番号 を 入力で きます。 希望の 番号 を 
入力して、 設定して ください。 



戦闘 テス 卜… ► [piD 

f- 10 キー を 押す と、 編集 中の 敵 パーティ 

—と、 [対戦 キャラ 設&] で 設定した^ 人 公 
パーティーとの 戦闘が 開始され ます。 'お 際に 
コマンド を 駆使して 戦い、 敵 味方の 戦力 バラ 
ンス 確認 をして ください。 勝敗が 決 まった 時 
点で、 テスト は 自動的に 終了 します。 
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ィ ベン 卜 編集 モード 




mm 



マップ • シナリオの 作成 



] 



ここで は、 ゲーム 作りの 核と なる マップと 
シナリオの 作り方 を 説明し ます。 椒端 なお、 
主人公 キャラと マップ、 シナリオ さえ 作成す 
れば、 ゲームの^ 成と な り ます。 

作桨 は、 マップ を 作る ところから 始まり ま 
す。 マップと は、 ゲームの 舞台と なる 地形の 
こ と です。 どん な ゲー ム に も 舞台と なる 世 界 
が 用意され ている ように、 ゲームに 登場す る 
マ ッ ブを 必ず 作 ら なくて はいけ ません。 

マ ッ プが 完成 したら、 そこに [イベント] 
を 作って いきます。 イベントと は、 ^垛 人物 
との 会話 や 宝箱な ど、 ゲーム 中に 発生す る 
"で き ごと' 'の こ と です。 こうした イベント を 
いくつ も 川 意す る ことで、 あな たが 考 え た シ 



ナ リオ をお jw していく のです,， 

なお、 [マップ' シナ リオの 作成] では、 
[マップ 編集 モード] と 「イベント 編 » モー 

ド] を 切り替えな が ら 作！; を 進めて いきます. 




マップ 編集 モー ドとィ ベン 卜 編集 モー ド 




^ 前の と お り [マ ッ プ編 ft モー ド] では マ 
ップの 作成 を、 [イベント 編集 モード] では 
ィ ベン 卜の 編^ を 行ないます。 それぞれの モ 

ードを 切り替え るに は、 キーボードの f' 10 

キ 一を 1 回 押してく ださい。 
現在 どちらの モー ド になって いるか は、 両 



面の ヒ 部に 表示され る バーの 色で わかり ま 
す， イベント 編 ili モードの とき は 青に、 マツ 
プ 編集 モー ド のとき は i'i に 変わり ます。 また、 
マ ッ プ編 染モ一 ド では マ ップの グラフィック 
しか^^されません 力、 ィ ベン ト 編集 モード 
では,; 化 i な された イベント も 表示され ます。 







ゲーム を 作って みょう 



(基 4 ^編/ 



モー ドに 用意され た メニュー 



f 3 


マップ 名の 設定 


選択して いる マップの 名前 を 変更し ます。 マップの 名前 は 岡 

面の 上部に 表示され ます。 名前 は 全角で 8 文字 以内です。 




マップ サイズの 設定 


マップの 大きさ を 9 段階から 選択し ます。 エディ ッ ト 中め 、し'' 
プ でも、 大きさ を 変更す る ことができます。 




マ ッ ブ 上下 左右の ループの 設定 


主人公 キ ャラが マツ プの端 まで 来たと きに、 反対側の 端に ヮ 
—プ する [ループ] 機能の 有効、 無効 を 設定し ます。 




外周 マップ チップの 設定 


マップの 端に ある [外周 マップ チップ] (60 ページ 参照） の 
グラフィック を 指定、 変更し ます。 




出現す る 敵の 設定 


その マップに 登場す る 敵 キャラの 種類 や 遭遇 率 を 設定し ます。 
敵 キャラの 種類の み、 画面 単位で 設定す る ことができます。 




マップ チップ セッ 卜の 変更 


マップ チップ セッ卜 （58 ページ 参照） の 種類 を 変更し ます。 
初期設定 では ◦ 番 のセッ 卜が 選ばれて います。 




ほかの マップの データ を コピー 


エディ ッ 卜 中の マップに、 保存して ある 他の マップの 地形 デ 
—タを 読み込みます。 ィ ベン 卜 データ も 読み込みます。 


f 4 


マップの 移動 


他の マップに 移動し ます。 マップの 縮図が 表示され る 山'' ' 
マップ 上の 他の 場所に 一瞬で 移動で きます。 




マップの ブロック 記憶 


マップの 地形 データ を 四角形の ブロック 単位で 記憶し ます。 
記憶で きる ブロックの 広さ は、 最大で 一画 面 分です。 




マップの ブロック 複写 


ブロック 単位で 記憶した マップの データ を 複写し ます" 籾し 
く データ を 記憶す るまで 何度も 複写で きます。 




マップ データの シフ卜 


エディット 中の マップ 全体 を、 上、 下、 左、 右の いずれ かの 
方向に 指定した 幅 だけ シフ卜 （ずらす） します。 




マップ チップの 置換 


ある マツ フ) (—ッ を， 指定され た マツ ブ パーツに一 度に' め' 1 ゆ 
(置き換え） します。 機能 は マツ ブ 全体に 有効です。 




マップ を オール ク リア 


選択され ている マ ッ づ i C ーッ で、 マ ッ ブ 全体 を 塗り つぶ し よ 
す。 マップ を 作り直し たいとき などに 便利です。 




ィ ベン 卜 を オール ク リア 


エディツ 卜 中の マップ 上に 作った ィ ベン 卜 （65 ベー-' ん 1 ! に' 
をす ベて 削除し ます。 地形 データ は 削除され ません" 


f 5 


キャラ セッ 卜の 確認 


エディツ 卜 中の マップで 使える キャラ セッ 卜 （64 ぺ一ジ 参照） 
をす ベて 表示し ます。 




キャラ セッ 卜 A を 変更 


キャラ セッ 卜 A に 設定され ている データ を 変更し ます'' -リ' 1 ' 
たい セッ ト 番号 を 入力し ます。 ^^^^^^^ 




キャラ セッ 卜 B を 変更 


キャラ セッ 卜 B に 設定され ている データ を 変更し ます。 変更し 
たい セッ 卜 番号 を 入力し ます。 




キャラ セッ 卜 C を 変更 


キャラ セッ 卜 C に 設定され ている データ を 変更し ま 3' 11,1 
たい セッ 卜 番号 を 入力し ます。 




キャラ セッ 卜 D を 変更 


キャラ セッ ト D に 設定され ている データ を 変更し ます。 変更 
したい セッ 卜 番号 を 入力し ます。 




マップ チップ 情報の 確認 


選択され た マップ チップ セッ 卜の 情報 を 表示し ます。 マーク 
の 見方 は 10〗 ベー ジを ご覧く ださい 


SHI] 


PT 


シフ トキ一 を 押しながら マップ パーツ を 置く と、 海庠糠 自動 
作成 機能 （102 ページ 参照） が 無効になります,， 



RPGw-ii» Dante98n 



マップと は、 物語の 舞台と なる 地形の こと 
で、 - 枚の 台紙の ような ものです に 大きさ は 

川, なされ た 9 稗 類の な かか ら選 ぶこと がで き 、 
最大で 主人公 キ ャ ラ 160 x 160 分の マ ッ プを作 
れ ます。 そして、 この h に 家 や 城、 梳、 
森、 山な どの" マップ チップ" と 呼ばれる 
部品 を 置いて、 舞台 を 作り ます.:， 

マ ッ プは 複数 作る こ とがで き ます 
お使いの ハー ド ディ スクの 容量が ある 
限り、 最大 1000 枚までの マップ を 作る 
こ と がで きます： こうして 作る マップ 
は 、 そ れぞれ を 行 き 来す るィ ベン ト 
(66 ページ 参照） を 作る ことで、 つなぐ 
ことができ ます 

マ ッ ブは 1 枚の 台紙の よ う な ものな の 
で、 " 端" にあた る 部分が あります。 です 
が 主人公が マ ッ プの端 ま で 移動 し た^ 
介、 そこで 行き止まりに はならず、 マ 
ップの 反対側の 端から 登場し ます。 主 
人 公が マ ッ プの左 端 ま で 移動 し た 場合、 
さらにん: に 進もうと すると、 今度 は マ 



ッ プのィ 端 に 柊！ している という わけです 
これ は、 地球の に を ま つす ぐ, おき 続ける と、 
-ViJ し て 几の ル) ^ に る こと を イメージして 
もらえれば、 わか り やす t 、 と 思 います。 




マップ チップに ついて 

マップ チップに は、 家 や 城、 橋、 森、 山な 
どの さまざま な 種類が あ り 、 すべて 问じ 大き 

さです つ これらの マップ チップ は 160 個で ひ 
とつの セッ ト にな つてお り 、 この セットの こ 
と を [マップ チップ セット] と 呼びます。 

マップ チップ セッ ト に は、 M じょう な^^ 
の チップが 用意され ています c. たとえば、 ィ 
ス やべ ッ ド などの 屋内 用の チップ セッ ト、 木 
や; r'; や 1 ', U; (などの フ f ール 卜' 用の チップ セッ 
ト …… 、 といった 具合です。 

ひとつの マップに は、 ひとつの マップ チッ 
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各 マップ チップ セッ 卜 は 目的 別に 集めて あります. 作りたい マツ 
プの 内容に より、 マップ チップ セッ トを 変更して ください。 



プ セットし か 使えません。 しかし 各 チップ セ 

ッ 卜に、 川途 別に 160 もの 種類が 用意され て 
いるので、 闲る ことはないでしょう。 



ゲーム を 作って みょう 



新しい マップ を 作って みょう 



マップ を 移動 



[マップ. シナリオの 作成] で f' 10 キー を 
押 し 、 画 面 上部に ある バーが 白に 表示され て 

いる 状態に 変えて ください。 M キ 一を 押して 
マ ッ プの 移動 I 由 i 面 にしたら、 ESC キー を 押 し 
て 縮小 マップの 衣 示 を やめます。 そして、 力 
一 ソ ル キーの 上下で 新 しく 編 ft し たい マ ッ プ 
ナンバー を 選び ましよ う。 



マップ チップ を 設定 



祈し い マップに 移動したら、 マップ チップ 
七ツ トを 確認し ましょう。 マップ 編集 モ一 ド 
で マウス をお クリック すると、 その マップに 
18： 定 されて いる マツ プチ ッ プセ ッ トが 表示 さ 
れ ます セット を 変更したい 場合 は f- 3 キー 
个押 し、 [マップ チップ セットの 変更] を 選 
んで ください (詳しく は 61 ページ 参照）。 



マツ ブを エティ ッ卜 



マップ チップ セット を 表示 させたら、 マツ 
プチ ッ プを 選び ま しょう。 使いたい マ ッ プチ 

■V プの 上で 左 クリック すると、 その マツ プチ 

ップが 選択され、 マップ 画面に 戻ります。 そ 
の 状態で 左ク リックす ると、 先 ほ ど 選んだ マ 
ップ チップが 画面に 表示され ます。 この 作業 
をく りかえ し、 マップ を 完成させます。 





マップ 作り で « を つける こと は？ 



58 ぺー ジで 紹介した ように、 マ 
'グプ は 複数 作る ことができます。 ひ 
とつの マップで 作れる 大きさ は 決まつ 
ている ので、 ゲーム を 完成させる に はいくつ もの マ 
ップを 用意し なくて はいけ ません。 いくつもの 舞台 
が 登場す る 場合 は、 その 舞台 ごとに 細かく マップ を 



分けてお くと 、ゲーム 作りの 手間が 省け ます。 

たとえば、 城の 1 階〜 5 階の マップ を 作る とします。 
このと き、 大きな マップ を 作って それ を 5 つに 区切る 
よりも、 小さい マップ を 5 つ 作る こと をお すすめし ま 
す。 それぞれの マップに キ チンと 名前 をつ けて おけば、 
後者の ほうが 目的の マップ を 探し やすい からです。 
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Hill ッ; 7° につい^: mi 



f*3 キーに 用意され た メニュー 



マップ 名の 識 



| 、 ひ 



マップの 名前 を 設定し ます。 "マップお" と 
表示 さ れた ウィン ド ゥ が^ 示 されたら、 マ ッ 

プの 名前 を 全角で 8 文字 以内で 入力して く だ 



さい。 人力し た 名 前 は 、 画 面 卜- 部に あ る マツ 
プ ナンバーの 後 に 続けて^ 小され ま す。 作業 
の 参考に してく ださい。 



マップ サイズの 設定 



エディ ッ ト 中の マツ プの サイズ を変史 しま 
す。 マップの 人き さは 主人公 キャラの 大きさ 

を 基準に してお り、 32 x 32 から 160 x 160 (キ 



ャラ 分） ま での 9 段階が あ り ま す。 このな かか 
ら 好きな 人き さ を 選んで ください。 決定 し た 
あと も、 人き さ を 変 ^ する ことができます。 



マ ッ プ 上下: £S の ループ 離 



主人公 キ ャ ラ が マ ッ プの端 よ り 先に 移動 し 
たと きに、 反対側の 端に ワープして^^ され 
る [ループ] 機能が あります。 この 設定 を 有 

夕 も 周 マップ チップの 冑 ' 



幼に する か 無効に する か を 設定し ます。 [ル 
—プ] を 無効に すると、 主人公 キャラが 两而 
の 端から 先に 移動で きな く な り ます。 



外周 マ ッ プチ ッ プと は、 右の イラスト のよ 
うに、 マップの 上 ド 左右の 端に 設定され る マ 
ッ プチ ップ のこと です。 に 人 公が この 外周 マ 
ップ チップより 先に 移動しょう すると、 マツ 

プの I 义対 側から 現われます。 ですから、 k 人 
公 を ある 力' 向に ずっと 移動 させた 場合、 いつ 

まで も 移動 し 続け ま す， つ ま り 、 Dante98 II 

の マツ プ には^て がない のです。 

設定す るに は、 マップ チップ セット を 表示 

させ、 そのな かから |j 的の マップ チップ を 選 

んで （力一 ソル を^ わせ てん: クリ ック） おい 

てくだ さ レ、。 続けて この コマンド を实 行す る 

と、 外周 マップ チップが 設定され ます。 

補足 ： マップ サイズ を 変更して 現在の 大きさより サイズ を 小さく しても、 変更 後の サイズの 範囲 外に ある イベント は 消え 
ません。 その イベント が 必要 な し 、場合 は、 あらかじめ イベント を 消した うえで、 マップ サイ ズの 変更 をして ください c 




ゲーム を 作って みょう 




出現す る 敵の!^ 

その マ ッ プに^ 場す る敵キ ャ ラ や、 遭遇す 
る 確^、 戦闘 中の BGM を^'/ ii します' 敵キ 
V ラを 作成しても、 この [出現す る 敵 キャラ 
の 胶定] を 行なわな いと、 ゲーム 中には 登場 
しません。 ft 意して ください:， このと き、 
[出現す る 敵 キャラ] のみ - 画面 ごとに 設定 
： fi ない ます。 [基本 遭遇 歩数] と [戦闕 
lUiMj は その マップ 全体で 有効です。 各項 
II の, な 味と 設定 方法 は ド のとお りです。 

o マップ 全体 図 

エディ ッ ト屮の マップの 全体 図です。 

敵 キャラの 設定 を 行ないたい 位お でリ 
ターン キ 一を 押してく ださい。 場所 力； 

確お する と 力一 ソ ルが赤 くな り、 ESC キ 
—を 押す と 白い 状態 に^り ます。 



© 出現す る 敵 パーティ一! 

出現す る 敵 キャラ を 設定し ます。 リタ 
—ンキ 一を 押す と 設定して ある 敵 パー テ 
ィ 一 が 表示 される ので、 逸んで くださ レ 、。 

空白で リターン キー を 押す と、 最大 8 つ 
まで 設定で きます。 ゲーム 中 はこの なか 
から ラン ダムに 敵が 現われます。 



ほ 




敵パ一 ティーと 遭遇す るまでに、 主 
入 公 キャラが 平均して 歩く 歩数です。 5 
〜99 の 欲 値 を 人力して ください。 



O 戦闘 BGM 

その マ ッ プで戦 岡 中に 流れる BGM で 
す 曲 を 遺んで ください。 



O 座標 

^^を 行なって いる 画面の 座標です。 
作^ を するとき の 目安に してく ださい。 



マ ッ プチ ッ ブセ ッ 卜の 変更 ほかの マ ッ プの データ をコ ピー 



マップ チップ セット を 変' ii します, この コ 
マンド を 選んだら、 変! li したい マップ チップ 
セッ トのフ アイ ルの 番号 を 人力 してく ださ 
い。 リターン キー を 押す と^ 1 ii されます。 



保存して ある マップ データから、 地形と ィ 
ベントの データ を^み 込みます。 データ を^ 
み 込みたい マ ッ プのフ ァ ィ ル ^ 'ふ を 人力し、 
リ ターン キ一 を 押してく ださい。 

m 
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f*4 キーに 用意され た メニュー 



マップの 移動 




エディット 屮の マップから、 他の マップに 
移動 します。 この コマンド を 選ぶ と 、 画面 左 
に 選択して いる マップの 縮 凶 力 八 右に は マツ 

プのー ^ が^^されます。 ESC キー を 押す と 
カーソルが マップの 一覧に 移る ので、 そのな 
かから 移動したい マップ を 選んで リ ターン キ 
一 を 押してく ださい， 続けて、 選んだ マップ 
の ffi 冈が 表示 されたら、 移動し たい 位置に 白 
い 力一 ソル を 動かして リ タ一 ンキ一 を 押し ま 
しょう。 その 画面に 移動し ま す。 マ ッ プが広 
い 場合な どに この 機能 を 使う と、 思いの 場所 
に 一瞬で 移動で きて 便利です。 



マップの ブロック 記憶 



マップの 地形 データ を ブロック （[^角 形） 
で 記憶 します。 記 IS: で きる 大きさ は 最大で 一 

両面 分です。 最初に、 記憶す る ブロックの 始 
点を閒 かれる ので、 任意の 位置に カーソル を 
合わせて リタ一 ンキ一 を 押してく ださい。 そ 
の 状態で 力一 ソル キー を 上 ド 左右に 動 かす 
と、 ブロックの 大きさ が 変わ り ま す。 複' び 元 
となる 範囲 を 決めたら、 リタ一 ンキ一 を 押し 
てくだ さい 。これで データが 記憶され ま した 



マツ フの ブロック 複写… 

[マップの ブロック 記憶] で 記憶 し た 地形 
データ を、 両面 上に 貼りつ けます。 一度 デ一 
タを^ 憶 すれば、 他の マップに 移動して から 
も 複写 を 実行す る ことができます。 

デ一 タ を 複写す る マップに 移動 してく ださ 
い。 この コマ ン ドを实 行 をす ると 記憶した デ 
—夕と 同じ 大き さの 力一 ソルが 表示され るの 



マップの 移動 を 選ぶ と 自動的 I； 

穴れ まォ. 




[マップの 移動] を s び 移 » 画面に なると、 それまで 作成した 地形 
デ一 タゃィ ベン 卜の 内容が 自動的に セーブ されます。 




で、 ftr リ: し た い 位^ に 移動 させます。 場所が 
決まつ た ら、 リタ一 ン キー を 押してく ださい。 
このと き、 [マップの ブロック 記憶] で 新 
しい 地形 データ を 記憶し ない 限り 、 何度でも 
卜'] じ デー タ を 貼 り つ ける こと がで きます。 ま 
た、 すでに エディ ッ ト して ある 地形の 上に も、 
記憶 し た デ一 タ を 貼 りつ けられます。 



62 



ゲーム を 作って みょう 



(基 編 



マップ テータ のシフ 卜 



エディ ッ ト屮の マップな 体 を、 指定した 幅 
だけ シフト （ずらす） ことができ ま す。 
まず、 シフト させたい 方向 を 上、 1、'、 左、 
から 選んで リ ターン キー を 押してく ださ 
い おれ、 て、 シフト させたい 幅 を 入力し ます 
このと き 人 乃 する 幅 は、 " K 人 公 キャラ X 人 

',r という 敉侦に 置き換えて く だ さ い。 両面 

を K 人 公 3 キャラ 分シフ ト したい 場-合 は、 3 と 
人ん して リ ターン キ 一を 押します。 

このと き、 マップ 全体 を シフトす るので す 
から、 ドの イラスト のように マップから はみ 



出 して^って しまう 邠 分が でて しまいます 
こ の 余 つ てし まう 部分 は、 シフトした 方 向 と 
反対側の はじに^ ホ されます。 たとえば、 マ 
ップを 下に 5 キャラ 分シフ ト すると しまし よ 
う。 このと き、 余って しまう ドカ、 ら 5 キャラ 
分の 地形 データ は、 マップの 上の 部分に 
移動して 表示し ます。 

シフトで きる 幅 は、 マップの サイズに よつ 
て 異なります 3 また、 現在 設定して ある マツ 
プのサ ィ ズ よ り も 大き い 数値 を 入力す る こ と 
はでき ません。 注意 してく ださい。 

つ 'りつ u ゃィ太 1 4= 旨定し t 
^難 せけ す 1 S しき ヰ 
はみ^し ，4N ま 




マップ チップの 置換 



- は 



ある マップ チップす ベて を、 桁お された 別 
の マ ッ プチ ッ プに 置き換えます。 効果 はェデ 
丫 ット 中の マ ッ プ个 体に 有効です。 

コ マン ドを 実行す ると マツ プチ ッ プセ ッ ト 
が 表示 さ れる ので、 置き換えら れる 側の マ ッ 
ゾ チップ を 選んで ください。 再び マップ チッ 
ゾセ ッ ト が 表示 されたら、 置き換える 側の マ 
ッ プチ ッ プを 選び ま しょう。 指定され た マ ッ 
プチ ッ プが 一瞬で 置 き 換えられます。 




基 編 




リターン 


イベント パーツ を 作成し ます。 また， す 
でに ある ィ ベン ト パーツ を 編集し ます。 


C 


その ィ ベン ト パーツに 設定され たす ベて 
の デ一タ を 一時的に 記憶 します。 


DEL 


不要な ィ ベン ト パーツ を 削除し ます。 


P 


[C] キーで一 時 的に 記憶した ィ ベン 卜 デ 
—タを 画面 上に コピーし ます。 



rpg ツヮ- ib Dante98II 



マップ を オール ク リア lw ィ ベン 卜 を オール ク リア 



現在 エディ ッ ト している マツ プの 地形 デー 
タ を すべて 破棄 し 、 選択 した マツ プチ ッ プで 
塗 り つぶ します。 マ ッ プ のェデ ィ ッ トをゃ り 
直 したいと きな どに 使う と 使 利 です 

まず、 マウス をむ クリックして マップ チッ 
プセッ ト をお^ し、 塗りつぶしに 使いたい マ 
ップ チップ を 選んで ください。 続けて この コ 
マンド を 選ぶ と、 塗りつぶし が' お 行 さ れ ま す 



現在 エディ ッ ト している マップに 作った ィ 

ベント パーツ （65 ぺ一 ジ 参照） をす ベて 破 東: 
します。 ィ ベン ト の^^ を お 初から やり U*i: し 
たいとき な ど に 使 う と 他 利 で す ,： 

この コマ ン ドを 選ぶ と 確 ^の メッセ一 ジカ; 
^^されます すべての イベント パーツ を 破 
お; していい 場合 は [はい] を、 破棄した くな 
ぃ垛介 は [いいえ] を 選んで ください。 



f -5 キーに 用意され た メニュー 



ゲーム を 作って みょう 





"ィ ベン 卜 パーツ" つて 何だろう ？ 




キャラ ク ターとの^ 話 や アイテム を 人手で 

き る 宝 箱 な ど 、 RPG に はさま ざ ま な " で き ご 
と "が^ 垛 します。 Dante98 D では こので き 
ごとの こと を、 [イベント] と 呼びます。 

イベント は、 [イベント パーツ] と 呼ばれ 
る パーツに データ を 設定す る こと で 作成 し ま 
に イベント パーツ は 左下の 写 M の ように 記 
'ひの よう な 形 を しています 力;、 ここに 力一 ソ 
ルを ^わせて リターン キ —を 押す と、 むドの 



イベント パーツ は、 マップ 編 * モ 
—ド では 表示され ません。 ィ ベン 
ト 編 * モー ド のとき だけ、 左の 写 

虞の ような E マークで 表示され ま 
す,. イベント バー ッを S 集す るに 
は， この 上に カーソル を 合わせて 
リターン キー を 押してく ださい,... 
すると 右の 写真の ような ィ ベン ト 
Wft 画面に 変わり. さまざまな 投 
定か' できる ようになります,:. 



写真の ような^お WlW に 変わり ます。 

こうして ィ ベン ト パーツ をい くつ も 作る こ 
とで、 ゲーム 作りで もっとも 1 R 要な ストーリ 
—を^ 现 します, たとえば、 「宝箱から' にィ i' 
を 見つけて、 モ 様に^! ける」 という ストーリ 
― を ^現す るた めに、 'に? fi と に 様の イベント 
を 作る …… 、 といった お. 合です。 

ゲーム 作りの メインと な る 内^ な ので、 し 
つ かりと 理解し ましょう。 




ィ ベン 卜 パーツの 作成 



イベント パーツ を 作成、 編集す るに は、 必 
ず [イベント 編 * モード] にして おいてく だ 
さい c モー ドの切 り 杼ぇは f • 10 キーで 行な 
います， [イベント 編 tft モード] のとき は、 
liiii 面 h 部 のバ一 が 青色 になり ますつ 

イベント パーツ を 作る に は、 マップ 上の 任 



意の 位^で リ ターン キー を 押してく ださい。 
すると、 ィ (上のひメ のよう な [イベント 編 * 
画面] になります。 ここ で 必要な 設定 を 行 な 

い、 ESC キー を 押す と、 作った イベント パ— 
ッカ *E マークで 表示され ます。 

この 他、 イベント パーツの 編集に 便利な 機 
能 を 下に まとめました。 II 的の イベント パー 
ッに カーソル を^ わせて^" キー を 押す と、 そ 
の 機能が' お 行され ます。 



キャラ セット （A〜D) を觀 マ ッ プチ ッ プ 情報の 確認 



新しく マップ を 作った 場合、 各 キャラ セッ 

卜に は、 [ 'K 人 公 キャラの^ 定] の [標準 キ 
ャ ラセット] で 指定した セッ トが 設定され て 
います。 これ 以外の キャラ セット を 使いたい 
場^ は、 この コマ ン ドで キャラ セッ ト A〜D 
の 内^ を 変更し なくて はいけ ません： ^おし 
たい キャラ セットの^り-を 人乃 したら、 リタ 
—ンキ 一を 押してく ださい。 変更した 内お は、 
「キャラ セッ ト の 確認] で 確かめ ましょう 

m 



その マップで 利 川で きる [マップ チップ セ 
ット] が 表示され、 その 設定 内容 を 確認で き 

ます ^ボ される マー ク の 意味 は 101 ぺ一 ジ 

に まとめて あるので、 そちら を ご覧く ださい f; 
設定され た 内容 を 変更す るに は、 [マツ プチ 
ッ プの迪 行^ 定] で 新しく ^定 をし ます ，;¥ 

し く は i(K) ページから をご^; ください。 



上段 


通行の 


下段 


階層の 雖 



キャラ セッ 卜の 確認 

イベント で 使 川で きる グラフィック データ 
は [キャラ セット] と 呼ばれます. この キヤ 

ラセ ッ トは、 ひとつの セッ トに K 人 公 キャラ 
8 体 分の グラフィック が 収^ されて いま す 
ま た 、 宝箱 や ドアな ど、 イベント に 欠かせ な 
い データ も 用意され ています。 

この コマンド を 選ぶ と、 選択 巾の マップに 
ィ ベン ト パーツ を 作成 したと き にや お III で き 
る、 イベント W の グラフィック を 確^で きま 

す：, 終 r する に は esc キー を 押してく ださい。 
ひ と つの マ ッ プで利 m で きる キャラ セッ ト 




ト用 [グラフ ィ フク] の ー簠で 

キャラ セツ 卜 A~D の グラフ ィ ックが 表示され ます。 
は 4 つまでで す、 キャラ セッ 卜の 内容 を変史 
する に は、 ドで 紹介して いる [キャラ セット 
(八〜 [)) を 変 お] を' お 行して ください = 
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0(31:命 文章 ： 吟遊詩人 ： —曲い かが？ 

002: ♦ はい/いい スの 選択 

003： ： はいの 場合 

004： ♦ B GIVI 変更 ： BGM1 0 

005: ♦ 文章 ： D 今 避 詩人 ： これ は 「 BGM の 変更」 で籣 単に 作れる ィ ベン 卜 

006: ： ： だよ。 

007： ♦BGM 変 I ： (OFF) 

008： 命輕 音 2 貧 

009： ♦ 又埯 ： ゆ 詩人 ： あ、 弦が • • ， * 
010： ♦ 文章 ： 伝箅 ： 切れち や つた。 

011： 奢文< ：吟 1 詩 入： • • • な 一んて イベント は、 「効果音 を 鳴らす」 を 
012： ： ： タイミング よく 便え は ォッケ 一 だよ。 
013： ♦BGM 変更： BGM08 
014： ♦ 



；甬 I '麥与 

その マ ッ プで 何番 [] に 作 られた イベント 
か を 表わす、 通し番号です。 この 番号 は 

[イベント 動かす （76 ぺ一 ジ 参照) ] や [ィ 



ひとつの イベント パーツに は、 最大 4 つ 
までの 異なる 内容 （パターン） を 設定で き 
ます。 たとえば 宝箱の イベント を 作る とき 
でも、 鍵が かかって 開かない パターン、 鍵 
を 開けて 宝物 を 手に 人れ る パターン、 宝物 
を 手に入れて 空つ ぼの パターン …… と、 3 
つの パターンが 考えられます。 このような 



ベント を 交換す る （80 ぺ 一 ジ 参照） ] な ど、 
ィ ベン 卜に 【« 係す る 'お 行 命令 を 設定す る 
ときに、 ぇに汆 となる イベント を 指定す る 
ために 使います。 しい 設定 方法 は、 72 
ページから を ご' なく ださい。 



パターン ひとつひとつ のこと を [ィ ベン 
ト データ] と 呼びます。 ひとつの ィ ベン 
ト パーツに は、 1〜4 までの 4 つの [ィ ベン 
ト データ] が 用意され ています。 ィ ベン 
ト パーツに 複数の ィ ベン ト データ を 設定 
した 場合 は、 優先 度の 高い イベント デー 
タを ひとつ だけ^ 行し ます。 

カーソル キーの 左右で、 イベント デ一 
タの ページ を 変更で き ます。 




通し番号 26 
-j — ^ タ レ 4 



☆ 残り 容量 22087 



ク An- 

ップ 過 開 

件 イイ 定 通ト 

条 フタ 固み 公ン 

現ラ sfi< ベ 

出ク &I 足、 王ィ 



m 



ゲーム を 作って みよつ 



(基 4® 



ィ ベン 卜の ®y 頃 位に ついて 

ひとつの ィ ベン ト パーツに 複数の ィ ベン ト 
デー タを 設定し た 場合、 どの イベント データ 
が 実行 さ れる のかが ボ ィ ン ト に な り ま す。 

まず、 ^イベント データ が 出現す るた めの 
m- (68 ページ 参照) を チェックし、 条件 力 5 
m たされて いない もの は 実 行 しません。 条件 
を 満たして いる データが 问 時に 複数 ある 場合 
は、 ドの イラスト のように、 イベント データ 
1—3— 2—1 の 順位に 従って、 ひとつの ィ ベン 
ト デー タ の 内容が 実行 さ れ ま す。 



イベント を 作成す る ときには、 何^の デ一 
夕に どんな 内容 を 設定す るの 力、、 イベントの 
構成 をよ く 考えて おきましょう。 たとえば、 
複数の 開始 条件 を 同時に 満たした ときに 優先 
して 実行 させたい イベント は、 数の 大きい ィ 
ベン ト データに^^ しな く てはいけ ません。 
また、 ひとつの イベント パーツに イベント デ 

― タ は 4 つ までし か あ り ま せんつ 5 パターン 以 

上 の 反応 を 表現す るに は にえ が必 '皮 で す 。 

[条件 分岐] の 実行 命令 (112 ページ 参照） を 
利用す るな ど、 工夫 をして みましょう。 

自 分で 簡 中-な イベント を 作 り 、 仕組み を理 
解して から、 次の 作業に 進んで ください。 



ィぺ、 A--»^-2-*l^ 

，が され "U、^ ^、も 
鑼 ず 人材。 




ィ ベン 卜 データ 1 と 2 を 設定した ときの 優先順位 は？ 



ここで は、 イベント データ 1 と 2 に、 それ ぞ 
れ 「[出現 条件] が ある」 イベント を 設定し 
たと き、 どのような 優先順位 で イベント が 実 

fr される のか を 考えて みましょう。 ^え は 右 
ひ ) \-A のとお り です 。 開始 条件 を どちらも 満た 
していな いとき は、 イベント 力 ^^行され ませ 
ん,， イベント データの 番号が 大きい ほうから 

It 'Aj 的 に 実行 さ れ るので、 イベント データ 2 
'ノ ) 'お 件が 満 たされて いる 場合 は、 イベント デ 
― タ 2 だけ 実行 されます。 また、 イベント デ 
ータ 1 の 条件 だけが 満たされ ている ときに、 
f ベン ト データ 1 が 実行され ます。 



出現 条件 を 何も 満たして いないと き 
—ィ ベン 卜 を 実行し ない 

デ一 夕 1 の 条件 だけ を 満たした とき 
—ィ ベン 卜 データ 1 を 実行 

データ 2 の 条件 だけ を 満たした とき 
—ィ ベン 卜 データ 2 を 実行 

データ 1 と 2 の 条件 を 満たした とき 
—ィ ベン 卜 データ 2 を 実行 




零， て 
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設定した グラフィック 

[データ 番号] の 下に は、 選択して いる 
グラフィック 錄み されます。 ゲーム を 遊 
ん だとき、 この グラフィックが イベントの 
外見になります.： ただし、 下で 紹介して い 
る イベントの [出 現 条件] 力; 満 たされない 



その ィ ベン ト データ を 出現させる ための 
条件です。 こ の 条件 を 満たして いなし 、場合、 
その ィ ベン ト データ は -切 実行され ず、 グ 
ラフィック も 表^されません。 

出現 条件に は 右の 表に ま とめて ある 5 つ 
があります。 設定したい 条件 を 選び、 数値 
や 内容 を 決めて ください。 ただし、 [開始 
条件] (70 ページ 参照） 力'' 満たされな いと、 
ィ ベン トは 実行され ません。 



と、 グラフィック は^ 示 
されません。 

グラフ ィ ック を 変更し 
たい とき は、 イベントの 
[グラフ ィ ッ ク] を 変更し 




てくだ さい。 設定 方法に ついては、 この 
ぺ一 ジの 下段 をご^ く ださい。 



な し 


出現 条件 を 設定し ません。 無条件で ィべ 
ン卜を 出現させます。 


スィッチ 


設定した 番号の [スィッチ] が オンに な 
つてい る ことが 条件です。 


アイテム 


設定した アイテム を 主人公 キャラが 持つ 
ている ことが 条件です。 


仲 間 


設定した 主人公 キャラが 仲間に 加わって 
いる ことが 条件です。 


お 金 


設定した 金額 以上のお 金 を 主人公 キャラ 
が 持って いる ことが 条件です。 



' 'スィッチ" つてなん だ？ 



スィッチと は、 ある 状態 を 満たして いるか どうか 
の 目印の ような ものです。 スィッチに は [オン〕 と 
[オフ] の ふたつの 状態が あります。 この ふたつの 
状態 は、 [スィッチ を オン] と [スィ 'ツチ を オフ] 

という ふたつの 実行 命令 （72 ページ 参照） で 切り 



替える ことができます。 出現 条件 を スィッチに 設定 
した 場合、 その スィッチが オンのと きに だけ ィ ベン 
卜が 出現し ます。 

ィ ベン 卜 を 作る に は、 この スィッチの 仕組み を理 
解し なくて はいけ ません。 逆に， スィッチ を 使い こ 
なせる ようになれば， 凝った 演出 もで きる ようにな 
ります。 仕組みが よく わか； 5 ない 人 は、 86 ページ 
で 紹介して いる ィ ベン 卜 を 作って みましょう。 



クフ ノイツ ジ い " 

その イベントの 外観です。 リターン キー 
を 押したら、 [グラフィック なし] 力、 [グ 
ラフィック 指定] のど ちらか を 選んで くだ 
さい。 [なし] のとき は 透明に なり、 ィべ 



ン 卜の 下に ある マップ チップが 透けて 兑 
えます。 [指定] を 選ぶ と、 その マップの 
[キャラ セット] に ^定 して ある グラフ ィ 
ッ ク が 表示 されます。 全部で 4 ぺ一 ジ ある 
ので、 好きな もの を 選び、 リターン キー 
で 決定して ください。 
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ゲーム を 作って みょう 



(基 棚 



移動 タイプ 



イベントの 移動 法 方法 を 設定し ます。 7 
つの 選択肢が 表示され るので、 ひとつ を 選 
んでリ ターン キー を 押してく ださい。 



しません。 その他 を 選ぶ と、 その 選択 I 皮 
のとお りに 移動し ます。 このと き [ラン 
ダム] に 設定す ると、 イベントが 無作為 
に 移動し ます。 重要な 性格 づけの ひとつ 
ですから、 その イベントに ぴったりな 移 



[位^ 1ぉ1 定] を 選ぶ と, イベント は 移動 動 方法 を » んで 〈ださい 



イベント を 突 行 したと きに、 その ィ ベン 
トが 主人公 キャラの ほう を 振り ^く かどう 
か を 設定し ます,， リターン キー を 押す とむ 
の 表の 選択肢が 表示され るので、 適 W な も 
の を 選んで ください。 人物の イベント は 
「||' リ きを 固お しない]、 物の イベント は ['ぶ 
全 固定す る] に 設定す るの が 基本です。 



向き を 固定し ない イベントが 実行され ると、 
主人公 キャラが いる ほう を 向きます。 人物の ィべ 
ン卜 はこの 設定に するとい いでしょう。 

±A 公の 方 を 振り向かな し、 ィ ベン 卜 fi^ll 行され 
てち 主人公 キャラの ほう を 向きません。 ただし、 
[イベント を 動かす] という 齢で 向き を 変えます。 

完全 固定す る イベントが 実行 されても、 主人 
公 キャラの ほう を 向きません。 また、 [ィ ベン 卜 
を 動かす] という 命令で も 向き を 変えません。 



イベントの グラフィック は、 左右に 隣 り 

介う 2 枚で アニメーション します。 この ァ 
ニメ パターン を 選択肢から 選んで く ださ 
い。 [足踏みし ない] にす ると アニメ ーシ 
ヨンし ません。 [4 枚 アニメ] を 選ぶ と、 設 
定 して ある グラフィック を スタート （1 番） 
にして、 むの イラストの ような 順番で ァニ 
メーシ ヨンし ます。 



アニメ" の アニメ ノ 《ターン 




主人公 通過 ^hh^^b 

その ィ ベン トを 主人公 キャラが 通過で き 
るか どうか を 設定し ます。 リターン キー を 
押し、 3 つの 選択肢から 選んで ください。 
[できない] を 選ぶ と、 主人公 キャラ は そ 



の イベント を 通過で きません。 [乗れる] 
を 選ぶ と、 主人公 キャラ は その イベント 
の I： に乘る ことができます。 [くぐれる] 
を 選ぶ と、 主人公 キャラ は その イベント 
のドを 移動で きます。 その イベントの 性 
格に あった 設定 をし ましょう。 



RPG99-ib Daiite98II 



：ン 卜 開始 



イベント は、 プレーヤ一 力 1 '特定の 行動 を 
行なった とき だけに 実行され ます。 この、 
イベントが 実行され るた めの 条件 を [ィべ 
ン ト 鬭始] 条件と いいます。 

イベント 開始 条件 は、 心の^の ように 5 
楝 類あります。 [イベント 開始] に カー ソ 
ルを 合わせて リタ一 ンキ一 を 押したら、 設 
定 したい もの を 選んで ください。 このと き、 
[自動的に 開始す る] を 選ぶ と 同じ ィ ベン 
ト をく りかえ してし まう ことがあり ます。 
下の コラム をよ く 読んで、 その 対処 方法 を 
確認して おいてく ださい。 



決定 キーが 押された 時 主人公 キャラが その ィ ベン 
卜に 接触した 状態で、 プレーヤーが 決定 キー （スぺ 
一 スキー か リターン キー） を 押す と 始まります。 

主人公と 触れた 時 主人公 キャラが その イベントに 
接触した 瞬間に 始まります。 

主人公と 重なつ' て 決定 キー 主人公 キャラが その ィ 
ベン 卜の 上に 乗り、 決定 キー を 押す と 始まります。 
ただし， [乗れる] ィ ベン 卜でなくて はいけ ません。 

主人公と 重なった 瞬間 主人公 キャラが その ィ ベン 
卜の 上に 乗った 瞬間に 始まります。 ただし、 [乗れる] 
ィ ベン 卜で な < てはいけ ません。 

自動 旳に 始まる 主人公 キャラが、 その ィ ベン 卜が 
作成され ている マップに 移動した 瞬間に、 自動的に 
始まります。 ォ ー卜ィ ペン 卜な どに 使います。 




同じ ィ ベン 卜 をく りかえ してし まう とき は？ 



ィ ベン 卜 開始 条件 を [自動的 
に 始まる] に 設定した 場合、 同 
じィ ベン 卜 を 何度も くりかえし 
て 実行して しまう 場合が あります。 なぜなら、 す 
ベての 命令 を 実行した 後 も 同じ ィ ベン 卜 を'' 自動的 
に" 始めて しまう からです。 この 状態に なったら、 



STOP キー を 押しながら ESC キ一 を 押し、 メニュ 
一から 〖システム] ― [終了] を 選んで、 ゲーム 
を 中止して ください。 この 状態 を 回避す るに は、 
—度 実行した ィ ベン 卜 データ は 2 度と 出現し ない 
ように 設定し ます。 その ィ ベン 卜の 最後に， [出現 
条件] を オフに する 実行 命令 を 加えて ください。 



^お 

イベント を 設定で きる 残り 容量です。 そ 
の マップに、 あと どれぐ らい イベント や' お 
行 命令 を 設定で きる かの 参考に してく ださ 
い。 容量 は イベント を 作る だけで 112 減り、 
グラフ イツ クゃ 実行 命令な ど、 何 か を 設定 
する たびに 決まった 値 だけ 減ります。 この 
値が 極端に 少なくな ると、 その マップに は 
それ 以上 イベント を 作れなくなります。 こ 
の 他に 右の 表の よ う な 制限が あ ります。 



攀 ひとつの ィ ベン 卜 パーツに 使える 容量 

8000 

暴 ひとつの マップに 使える 容量 

32000 

拳 ひとつの マップに 作れる ィ ベン 卜 パーツの 数 

250 
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補足 ： [主人公と 重なった 瞬間] は 主人公 キャラが 歩いて ィ ベン ト と 重なった ときに だけ 有効です., [主人公 を 動か 
す] な どの 実行 命令で 主人公 キ ャラが イベント の 上に 移動 し た 塌合は 、 【主人公と 重な つ た 瞬間] の 開始 方法 
は 有効に なりません。 



ゲーム を 作って みょう 



(基 編 




DEL 


現在 カーソルが ある 位 B に 設定され た 実 
行 命令 を 削除し ます。 ただし、 [：] マ 
ーク のつ いた 行 は 削除で きません。 


ROLL UP 
ROLL DOWN 


[実行 命令 一覧] が 表示され ている とき 
に 押す と、 実行 命令の ページが 切り替わ 
ります。 全部で 2 ページで すね。 


C 


現在 カーソルが ある 位置に 設定され た 実 
行 命令 を 一時的に 記憶し ます。 一度に 記 
憶で きる の は 1 行 分 だけです。 


P 


C キーで 一時的に 記憶した 内容 を 複写し 
ます。 他の マップに ある ィ ベン 卜に 複写 
する こと もで きます。 



C3 





設定され た 実行 命令 

面面の 下半 分に ある、 001: と 数字の 書 

かれた 部分に は [実行 命令] を 設定し ます。 
こ の 位置 に 力一 ソル を^ わせて リターン キ 
一 を 押しましょう.:， すると、 [実行 命令 一 
t: I が 表示され ます。 このな かから 設定し 
たい 命令 を 選び、 リターン キー を 押してく 
ださい。 すると、 その実 行 命令が 設定され 

ます （詳しく は 72 ページ 参照） c また、 'お 
ひ 命令 を 設定す るた びに、 決まつ た t だ t ナ 
I ゆ り 容量] が 減 り ま す。 

左側に ある 数字 は、 命令 を 実行す る m 番 
をお わします。 ここに 設定され た 命令 は、 

にか ら Mi 番に 実行され ていき、 最 後 の 命 令 
を' ii 行す ると その ィ ベン トを 終了し ます。 
このと き [はい いいえ] の 選択な ど、 条 

n- が 分岐す る イベント を 選ぶ と、 や 山に な 
つた ままの 行が 表示され ます。 その 位置に 
力 一ソル を 勅 か し 、 ^岐 した あと に 突 行す 
る& 命令 を 設定して ください。 

便利な 編集機能 i 

テスト プレー を 重ねる 内に、 設定され た实 
i j お 令の 順番 や 内容 を 変更した くなる ときが 
あるでしょう。 ここで は、 実行 命令 を 編集す 
るた めに 便利な 機能 を 紹介し ます。 

すでに 設定され ている 実行 命令の 間に 別の 
'お \ \ 命令 を 割 り 込ませた レ 、場合 は、 その 位置 



空いて いる 行で リターン キー を 押す と、 実行 命令 一K が 表示 さ 
れ ます。 このな かから 使いたい 命令 を; M んで 設定して ください。 




投定 された 寞行 命令 は、 上から 顒番に 実行され ます 。 すべての 
命令 を 実行す ると、 その イベント を 終了し ますい 



に カーソル を 移動し、 そのまま ^行 命令 を設 
定 してく ださい。 こ の 他に 、 ド の おの ような 
機能が あ るので、 活用して く だ さい。 

条件 分岐 後の 内容 を 設定した 行 は、 頭に 
[ ： ] という マークが 表示され ます。 これら 
の 行に 設定され た 内容 は、 その 前に 設定され 
た 実行 命令と セットに なって おり、 その^ 行 
命令 を 削除す ると、 消えて しまいます。 




-li; モん *i 
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V 実行 命令の 説明 （基本 編） i 



会話 や アイテムの 人: T' など、 ゲーム 中に 起 
きる できごと を [ィ ベン ト] と 呼びます。 ィべ 
ント は、 [実行 命令] と 呼ばれる コ マン ドを組 
み 合わせて 作 り ま す 実行 命令 は 初心者 向 け 



の" 基本 編" と ヒ級者 向けの" 応用 編' 'にべ 一 シ 
が 分けられ ており、 ここで は 基本 編 を 紹介し 
ま す。 ゲー ム 作 り に 慣れた ら > 112 ぺー ジか ら 
の" 応用 編" の 命令に も 挑戦 しましょう。 



7 载^ 1 111111^ 



め '」rJ-rl 



書 スィッチ を才ン 
秦 スィッチ を才フ 

ゲー ム 進行 を 'T ャ理す る [スィッチ] (68 ぺ 
ージ 参照） を 設定す るた めの 実行 命令です。 
スィッチ は 0〜999 番 まで 設定で き、 [ス イツ 
チを オン] で オンの 状態に、 [スィッチ を才 
フ] で オフの 状態に できます。 

この 命令 は、 ある 条件 を 実行した かどう か 
の 目印と して 使います。 たとえば、 王様の ィ 
ベント を 作り、 旅の 目的 を 説明す る 文章と 
[スィッチ （1 番） を オン] を データ 1 に 設定 
しましょう。 データ 2 に は 「旅の 目的なら、 




もう 話した ぞ」 という 文章 を 書き、 [出現 条 
件] を'' スィッチ 1 番が オン' 'にします。 する 
と、 スィッチ （1 番） が オンに なって いる 場 
合 は、 同じ 話 を しないの です。 



• 文 早せ 表 尔 

ゲーム 中に 义. や: を ^小す る お 令です。 1 行 
が 28 文字の 文 を、 * 度に 4 行まで 設定で きま 
す。 すでに 文 草が ある 坳^ は [新規 作成] か 
[文章の 修正] を 選んで ください。 この 命令 
を 続けて 設^ すれば、 長い 文な も 衣 示で き ま 
す。 文字 人力の 仆 方に ついては 23 ページ を ご 

ください ■ . また、 1 20 ぺ 一 ジ で紹 介してい 
る 記号 を 使えば、 表示 方法 を 指定で きます。 



の トをト の * ^ 

^y^,/^ w 9 のの 

S ベ 人へ ^ §0 
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參 アイテムの 増減 
秦 お金の 増減 
翁 装備の 増減 
• 魔法の 増減 
• 仲間の 増減 

これらの 命令 は、 アイテム、 お^、 

IV, ,人 、 仲 間 ( 'E 人 公 キャラ) の 各 要 M を 加 え 
たり 減らしたり するとき に 使います：， 

| アイテムの^ 減] は、 K 人 公 パーティー 
の アイテム を 増やしたり 減らしたり します， 
[お金の 増減] は、 主人公 パーティーの 所持 



翁 経験 fi§ の 増減 
翁 レベルの 増減 
暴 HP の 増減 
搴 MP の 増減 
暴状 態の 変化 
秦全 回復す る 

これらの 命令 は、 ゲームに 登場す る - i : - 人 公 
キャラの 経験 値、 レベル、 HP, MP, 状態 
に ステータス） を 変化させる ときに 使います。 

[^験 値の 増減] は、 指お した i : . 人 公 キヤ 

ラ の 経験 値 を I 〜9999999 の 間で 増減 し ま す。 
このと き、 [^人 公 キャラの 設定] で^おし 
た 経験 値に 合わせて、 主人公の レベル も 変化 
します。 ただし、 レベル を 1 ^満 にした り 、 



お を 1 〜 99999 の 間 で 増 減し ます o 

[装備の ^減] は、 パ一 ティーに 参加して 
いる 卞. 人 公 キャラの 装備 を 変更し ます。 その 
に 人公キ ャ ラ が 装備で きない アイテム でも 強 
制 的 に 装備 させる ことができます。 

[魔法の 増減] は、 i : . 人 公 キャラが 使える 

mm を^ oi します。 このと き、 [主人公 キヤ 
ラ の,; お ヒ] で, : なおした [魔法 fm: レベル] で 
設定した 魔法し か觉 えさせられません。 

I 仲 間 の 増 m は、 人 公 キャラ を パー テ 
ィー に加えたり、 はずしたり します.， 



100 以 ヒ にしたり する こと はでき ません 

| レベル 0)\\ { \ 减 | は、 K 人 公 キャラの レべ 
ル を 1 〜98 の 範囲で 増減 し ま す。 

[HP の 增械] は、 指定した 主人公 キャラの 
HP を 1 一 9999 の 間で 增械 し ま す。 

[MP の^ 械] は、 ド 入 公 キャラの MP を 卜 
999 の 問 で ^減 し ま す.. ただ し 、 ト: 人公キ ャ 
ラの 最大 MP の値以 にに はでき ません。 

[状態 の 化] で は 、 指', ヒ し た i : . 人 公 キヤ 
ラの 状態 を 毒、 請、 乂 絶の 状態に したり、 
その 状態から 回復 させたり します。 

[全 回復す る] は 指定した ト 人 公 キャラ を 
完全 回復し ます。 HP や MP はもち ろん、 おや 

麻痺な どの 状態 変化 も すべて nnre きます。 



1 レベル を 下げる" と 覚えた 魔法 はどうなる？ 



[レベル を 下げる]、 [轻験 値 減 5 す] の 命令 を 使い、 
主人公 キャラの レベルが [腐 法 習得 レベル] を 下 
回った 場合， 今までに 覚えた 魔法 はどうな るので 
しょうか？ 結論から 言えば、 一度 覚えた 魔法 は、 
忘れる ことはありません。 もしも、 一度 覚えた 腐 
法 を 忘れさせ fc いので あれば、 [魔法の 増減] の 命 
令 を 使い， 指定した 魔法 を 忘れさせて ください。 
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• 戦闘 を 発生させる 

ィ ベン ト 実行中に 敵 キャラとの 戦^ を 兌^ 

させ ま す。 K 人 公が 全滅 したら ゲーム オーバ 
一になる [通常の 戟闘] と、 全滅しても 続け 
て イベントが リ£ 行され る [fi けても よい] の 
どちら か を 選び、 戟閼を 行なう 敵 キャラ を 選 
んで ください。 [ね けても よい] を 選んだ と 
き は、 [勝った 場合] と [負けた 場合] とい 
ぅコ マン ド が衣ポ されます。 そ れぞれ の リ ァ 
クシ ヨン を、 それぞれの [場^] の 下に 設定 

してく ださい o ま た 、 最 後 に [条 件 分岐 終 r ] 
と 表示され ます。 それぞれの [場合] の 下に 
^定 した 命令 を 実行した 後に、 ル^して 実行 
される 命令 を 設定し ましょう。 ただし、 主人 
公 キャラ 力 * 晚 H! から 逃げ出した 場合 は、 後に 
設^され た 命令 はお 行され ません。 



勝った！ 

[勝った 場合] 

(し 5 又^ l し A_ 

命令 を 実行 



[負けた 場合] 
に 5 又 疋 した 
命令 を 実行 



[条件 分岐 終了] の 後に 
おも しに 叩 ゼせ^ 了 




參 はい ノ いいえの 選択 

プレーヤーに [はい] 力、 [いいえ] の 選択 
を させて、 イベント を 分岐させる 命令です。 
[はいの 場合] と [いいえの 場合] という コ 
マンドが 表示され るので、 それぞれ を 選んだ 
ときに 宪 行され る 命令 を 設^し ましょう。 
[はい] を 選んだ 場合の リアクション は [は 
いの 場合] の 下に、 いいえ を 選んだ 場合の リ 
アクション は [いいえの 場合] の 下に、 それ 
ぞれ 実行 命令 を 設定して ください。 

また、 実行 命令の 最後に は [選択 処理 終了] 
という 文字が 表示され ます。 この 下に 命令 を 
設定す ると、 [はい] と [いいえ] のど ちら 
を 選択し た 場合に も 共通して 実行され ま す。 

詳しい イベント の 流れ について は、 右の 「4 を 
参考に してく ださい。 



はい /いいえ 
の 選択 



はい 

[はいの 場合] 

に 5 又 ぷ した 

叩 1 ， &失行 



[いいえの 場合] 
に 設定した 
命令 を 実行 



[選択 処理 終了] の 後に 
設定した 命令 を 実行 
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暴 任意の 文字列の 選択 

こ の 命令 は 選択肢 の 内 お を n 分で 決 めたい 
ときに 使います。 選択肢 は 4 つまで 作れます， 

命令 を 設定す ると、 "r と 書かれた ウィン 
ドウが 表示され るので、 ひとつめの 選択肢の 

内お を 全角で 16 义 字までで 人力 してく ださ 
い。 リターン キー を 押す と、 続けて'' 2" と 書 
かれた ウィンドウが ^,卜 されます.. I-J 様の 
1( で 内容 を 決^ しましょう,， こうし て 4 番 ト1 
の 選択肢まで 入力す ると、 画面に [選択肢 1 
の 場合]、 [選択 JK2 の ^#]、 [遺 択肢 3 の 場合]、 
1 逸択肢 4 の 場合] と 表示され ます， それぞれ 
の 選択肢 を 選んだ 場合の リアクション を [選 



001： 

002： 
003: 
004: 



'任意の 文字列の 選択 
0 ： はい 
O ： いいえ 
0 ： わからない 



設定した 肢の 前に は、 [O] が 表示され ます • iM 折 K は 全角で 
16 文字までで 入力で きる ので、 文章 も 表現で きます。 

択肢 X の 場合] の 下に 設定して ください。 2 
択、 3 択の 選択肢 を 作りたい とき は、 最後の 
選択肢 を 人力した あとに ESC キー を 押 し て く 
ださい,， それ 以上 選択肢 を 作り ません。 

[選択 処理 終了] の 下に は、 どの 選択肢 を 
^ん でも' おむ さ れる 命令 を 設定 します。 




• 主人公 を 場所 移動 
• 船の 位 畺を 設定 
秦飛空 船の 位置 を 設定 
暴ィ ベン 卜 を 瞬間 移動 

[主人公 を 場所 移動] は、 マップ 上の 指定 
した 場所に. ヒ人公 パー テ ィ 一を 移動させる 命 
令です。 この 命令 を 選ぶ と、 マップの -覧が 
お 小 されます。 他の マップ に 移動 させたい と 
き は-度 ESC キ一 を 押し、 移動 先の マップ を 

逝んで ください。 すると、 i 由 iifii に マップの 縮 
W が 表示され ます。 この マップ 上で、 移動 さ 
せた レ 、大 ま かな 場所に カーソル を 合わせ、 リ 
ターン キー を 押しましょう c ^細 マ ッ プが表 

^されたら、 正確な 移動 場所 を 指定し、 リタ 
—ンキ 一で 確定して ください。 

[船の 位置 を 設定] と [飛 空 船の 位置 を設 
^] は、 それぞれ 船と 飛 空 船の 位置 を 変更す 
る 命令です。 設定の 手順 は [主人公 を 場所 移 

！叻」 と 変わりません。 同様の 手順で、 それ ぞ 
れの 移動 先 を 指定して ください。 

[イベント を 瞬間 移動] は、 指定した ィべ 
ントを 他の 場所へ と 移動させる 命令です。 移 




それぞれの 命令 を s ぶと、 このように 移動 先 を m かれます-, 移 » 
先の 样 しい 位 b を 選び、 リターン キーで 決定して ください.， 

動させる イベント を 指お したら、 他の 命令と 
同じ 手順で 移動 先 を 設定して ください。 ただ 
し、 ィ ベン ト だけ は 他の マップに 移! K) させる 
ことができません。 



ィ ベン 卜 は 

ii^w 他の マップに 

I 移動で きません! 




秦 主人公の 透明の 設定 

[主人公の 透明の 設定] は、 主人公 キャラの 
グラフィック の 透明; j 尺 態 を 変化 させます。 [主 
人 公 を 透明に する] を 選ぶ と、 主人公 キャラ 



の グラフィック 力 《透明に な り、 見えな くな り 
ます。 また、 [主人公の 透明 状態 を やめる] を 
選ぶ と、 透明 状態 を 解除し、 主人公 キャラの 
グラフ ィ ックが 見える ようになります。 



向き を 変える 

指定した 方向に、 主人公 キャラ ゃィ ベン 卜 を 振り向 
かせる 命令です。 



移動させる 

指定した 方向 （上、 下、 左、 右） に、 主人公 キャラ 
ゃィ ベン 卜 を 一歩 移動させる 命令です。 



高速 移動させる 

指定した 方向 （上、 下、 左、 右） に、 主人公 キャラ 

ゃィ ベン 卜 を 高速 （通常の 2 倍） で 移動し ます。 



回転させる 

主人公 キャラ ゃィ ベン トを 1 回転させる 命令です。 
右回り か 左回り か を 選べます。 



高速 回転させる 

主人公 キャラ ゃィ ベン 卜 を、 右回りに 高速 （通常の 
2 倍） で 回転させる 命令です。 
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[船の 絵 を 変 tii] は 船の、 [^^船の 絵 を 恋 
更] は 飛 空 船の グラフ イツ ク を それぞれ 変更 
します。 同様の 手順で 設定して ください。 



• 主人公 を 動かす （単） 
参ィ ベン 卜 動かす （単） 

[主人公 を 動かす] は、 k 人 公 を 指定し たん— 
向に 移動 させたり、 M きを 変えたり、 wfc さ 

せ る 命令です。 15 种: 類の 選択肢が^ 示 さ れ る 

ので 設定 したい もの を 選んで くださ レ 、。 

[イベント 動かす] は、 イベントの 向き を 変 

えたり、 移動 させたり、 li'lfe させる 命令です。 

イベント を ii 択 すると、 [この イベント] と 

[イベント 番 ふ 指定] という ふたつの 選択肢が 

表示され ます。 作成 中の ィ ベン トを 動かした 

いなら、 [この イベント] を 選択して ください。 

別に^お した ィ ベン ト を 動かした いと き は、 

[イベント 番 ゆ 指定] を 選択 し 、 動か したい ィ 

ベントの 赉 ひ を 人力し ましょう。 最後に、 勅 
かす パターン を 選んで ください。 




肇 主人公の 絵 を 変更 

拳 船の 絵 を 変更 

翁 飛 空 船の 絵 を 変更 

[主人公の 絵 を 変史] は、 K 人 公 キャラの 

グラフィック を 変更す る 命令です。 変史 した 

い 主人公 キャラに 力一 ソル を 合わせて、 リタ 

—ンキ 一を 押してく ださい。 [キャラ セット] 

かお^されたら、 グラフィック を 選んで、 リ 
夕— ンキ— を 押しましょう。 これで イベント 

を 実行す ると、 卞-人 公の グラフィックが 変更 
される ようになり ます。 
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謹 




翁お 店の 処理 （通常） 
秦ぉ 店の 処理 （買 ラ） 
参お 店の 処理 （売る） 

[お 店の 処理 (通常）] では、 [アイテムの 
iLi q. I で 設^した アイテム を 5 種類まで 売り 
\"( いでき ます。 売りたい もの を 力一 ソルで 選 
んで、 リターン キー を 押してく ださい。 

しち 'リ i の 処理 （買う）] では、 「ト. 人 公 キヤ 
ヮが アイテム を K える けれど、 売れない」 お 
i, 1 , が 作れます [アイテムの 編^] で 作成し 
た アイテム を、 5M(f i ま で 販^で きます,， 

I お お の 処 J»fi (^る）] では、 「ト. 人公キ ャ 

/が アイテム を^れ る けれど、 n えない」 お 
リ, が 作れます.， このと き、 売却 価格 は [アイ 
ムの^ 定 1 で 設定した [購人 価格] の' r- 額 
になります。 なお、 [アイテムの 破お:] を 



[小 i'j" 能] に^ 定 してあって も アイテムの^ 
却 はで きる ので、 注, な しましょう。 
その アイテム を k 人 公 キャラが 売れな くす 

るに は、 [アイテムの 俯 段] を 0 に, 没) ii してく 

ださい,:: また、 [お 店の 処理 （通お •）] 及び 
[お 店の 処理 (買う）] を、 続けて 設定 すれば、 
よ り 多くの アイテム を 販売で きます， 

翁 宿屋の 処理 

宿 屋 を 作ります。 この 命令 を 選ん だ ら 、 0 

〜 9999 で 病 泊 n 金 を 設定して ください。 基本 
的な 宿屋の メ ッ セージ は、 0 動的に 設定され 
るので、 作成す る必' おは あり ません 

宿屋に 泊まる と、 パーティ 一 全員の HP と 
MP が 完全に 随 し ま す。 ま た、 毒 や 麻痺、 
乂絶 などの 状態 変化 もす ベ て I' il fU します 



m — „ ヒ^: き ^リ は: 「， ■ 



拳 画面 を フラッシュ 

書画 面 を 揺らす 
拳 画面 フェード ァゥ卜 
秦 画面 フェードイン 
拳 画面の 色 を 変更 

暴 画面 を 通常に 戻す 

こ こ で 紹介す る 命令 は、 W 面^ 体に 特殊な 

幼 ^を' > える も のです。 雨 面 効果に 関する 命 

令に は ドの 6 種類が あり ます。 

[ 画 面 を フラッシュ] は、 画 面 力 ； ■ 瞬 だ ( ナ 

)t り ま す。 フラッシュ 後 はす ぐ^に K り ま す。 

[肉' 面 を 揺らす] は、 画面 を 揺らします 
ダメー ジを 受けた 演出 な どに 使います。 

[画面 フェードアウト] は、 両面 全体の 色 
を 序々 に^、 または 内に します。 フエ一 ドア 

ゥ ト する 色 を 選んだら、 速度 を 0〜9 (9 力 《も 



つと も 運い) の 間で 設定して ください。 

I iiiij ifii フ x 一 ド イン | は | iifii ifri フ x 一 ドア 

ゥト j で 変化 させ た 画 面 を 7C に 戻 し ま す。 フ 
ユード インす る 色 を 選んだら、 速) t を 0〜9 
(9 が もっとも 遅い) で 設定して ください。 

[画面の 色 を 変更] は、 両面の 色 を 指定し 
たものに 変更し ます。 [明かる くす る]、 [暗 

くす る]、 [赤色に する]、 [黄色に する]、 m 
にす る]、 [水色に する]、 [せ 色に する]、 
[紫色に する]、 [モノクロに する]、 [セピア 
色に する]、 [ピンク 色に する]、 [夜の にす 

る ] の 12 稗 類が あ り ます。 こ の な かか ら ひと 
つ 選んで ください。 

なお、 [画面 を 通常に 戻す] を 選ぶ と、 フ 
エー ド アウトし た 画面 や 色が 変 わ つた ままの 
画面 を、 元の 状態に おします。 
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•BGM を 変更す る 
•BGM を 元に 戻す 
暴 効果音 を 鳴らす 

ゲーム 中の 音楽 を 管理す る 命令です。 音楽 

に は、 BGM と 効果音の ふたつが あります,：. 

[BGM を 変更す る] は、 ゲーム' I 1 に 流れる 
BGM を 指定し ます。 リターン キー を 押す と 
使 川で きる 咅 楽 ファイルの '覧が 表示され る 
ので、 設^した いものに カーソル を 合わせて 
ください:， こ の 状態で リタ一 ンキ一 を 押す と 
確定し、 その 曲 を 聞く ことができます また、 
[OFF] を 選ぶ と BGM を 演奏し ません。 

[BGM を 元に M す] は、 [BGM を 変更す る] 
で 変 Si した llll を [^人 公 キャラの 設定] で^ 
おした BGM に W します。 

[効果音 を 設定す る] を 選ぶ と、 効果音 を 
鳴ら します。 効果音 は 0〜52 番が 用意され て 
います。 効果音の 一覧が 表示され たら、 設定 




別売り の • 音楽 ッ クール ログイン 版 ミュージアム』 を 使えば、 ォ 
リ ジナル 曲 を ケ一ム 中で 使う こと もで きます， 

したい ものに カーソル を 介 わせて ください. 
リターン キー を 押す と 確お し、 その 効果 を 

lill く ことができます 

なお、 [BGM を変史 する] では、 门 分で 作 
つ た BGM をコ ン バー ト して 利 »け する こ と 力; 
できます。 詳しく は 130 ページ を ご くださ 
い。 効^ は 変' ii する こと がで きません。 




' 'テ レボー 卜' の 魔法に ついて 

RPG では、 テ レポ一 ト や 洞窟 脱出の 魔法が 
用意され ている ことがあります。 これ は、 マ 
ッ プが 広い 場合な どに、 プレーヤ一 がー 瞬で 
N 的 地に 移動で きる 便利な 魔法です。 

Dante98II では、 街 や 城な ど、 一度 訪れた 
マップへ 移動す る [テレポート] と、 ダン ジ 
ヨンな どから-瞬で 脱出で きる [洞窟 脱出] 
の、 ふたつの 移動 魔法が 用意され ています。 
似た ような 魔法です が、 違いが あります。 テ 
レポートの 魔法で は 移動 先 を 複数の 設定 場所 
から 選べ ますが、 洞窟 脱出の 魔法で は 移動 先 
を 一度に '力 所し か 指定で きません。 



1 ^し； tf ふ il^f^Q] 
の 命令て 教定 しお 

て^》 レ货ぶ 




それぞれの 魔法 を 使った ときに 移動す る 場 
所 は、 イベントで 指' おしてく ださい。 そのた 
めの 命令が、 [テレポート 場所 設^] や [洞 
窟 脱出の 場所 設定] なのです。 
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鲁テ レポ 一 卜 場所 設定 

•X レポ 一 卜 禁止 設定 

これらの 命令 は、 [魔法の 編集] で 設^し 
た [テレポート] の 魔法 を 使つ たと きに、 移 

!Wj できる 場所 を 設定し ます。 

テレポート 魔法 を 使う に は、 [テレポート 
iii 所^お] の 命令 を 使って、 テレポート^ を 
にに ヒす る イベント を 作ります この ^令 を 選 
ぶ と [テレポート 場所 迫 加] と [テレポート 
場所 削除] という 選択肢が 表示され るので、 
テ レ ボ 一 卜 場所 追 加 ] を 選ん で 移動 9c を 指 
つ ヒ してく ださい.. すると その 場所 は， i:. 人 公 
V- ャ ラ 力; テ レポート の 魔法 を 使つ た ときに、 
テ レポ一 ト 先の ひとつと して^ 示されます. 

ただし、 ひとつの マップに は テレポートん 
を - 力 所 し か 設定で きません： テレポート 'ん 



の 名前 は、 その 場所が 設定して ある [マップ 
の 名 前] と 同 じ に な り ま す。 ま た 、 同 じ マツ 
プに 複数の 移動 先 を 指お した 場合 は、 最後に 
指定した も の だけが^ 効に な り ま す。 
[テレポート 場所 削除] は、 [テレポート 場所 

追加] で 設定 し た 場所 を 無効に する 命令です C 

マップの 一 覧が 表示 される ので、 削 除 したい 
移^^ が ある マップ を 選んで、 リターン キー 
で 決定して ください。 

[テレポートお 止 設定] は、 K 人 公 キャラに 
テレポート 魔法 を 使われて は 困る 場合に 設定 
し ま す， ふたつの 選択肢の うち、 [テ レポ一 
卜 を^ ih する 1 を 選ぶ と、 主人公 キャラ はテ 
レポート の 魔法 を 使えな くなります に [テレ 
ボ一 ト を 許 町す る] を 選ぶ と、 再び テ レ ボー 
ト の 魔法 を 使 える よう に な り ま す。 




"出入口 をふさ がれた 城' を 作る ときな どに、 プレーヤーに テレ ポー 
卜の « 法 を 使われて 勝手に 外に 出られたら、 困ります よね.， 

"洞窟 脱出" の 魔法に ついて 

暴 洞窟 脱出の 場所 設定 
搴 洞窟 脱出の 禁止 設定 

これらの 命令 は、 [洞窟 脱出] の 魔法 を 使 
つたと きに 移動で きる 場所 を 設定し ます。 

M 竊 脱出の 魔法 を 使うた め に は 、 [洞窟 脱 
出の 場所 設定] の 命令 を 使って、 脱出 先 を 指 
^する イベント を 作ります。 この 命令 を 選ぶ 
と マップの が 表示され るので、 脱出 先に 
する マツ プを 選んで ください 

こ こ で 注意が ひ とつあります。 テレ ポー ト 



そんな ときには、 このように [テレポート » 止 設定] を 使い、 一 
時 的に テレ ポー 卜の 魔法 を 使えな く すれば いいのです,. 

の 魔法で は 移動 先 を 複数^お でき ま した 力;、 
洞窟 脱出の 魔法で は 脱出 先 を 常に - 力 所し か 
指お できません 複数の 場所 を,； おヒ した 場合 
は、 -番 最後 に 実行 さ れ た [洞窟 脱出 の 場所 
設定] の 命令で 設定 さ れた 場所に 移動 します。 
[洞' 0 脱出の 禁止 設定] は、 主人公 キャラ 
に 洞窟 脱出の 魔法 を 使われて は 困る 場合に 設 
定 します。 ふたつの 選択肢の うち、 [洞^ 脱 
出 をお 止す る] を 選ぶ と、 主人公 キャラ は 洞 
窟 脱出の 魔法 を 使えな くなります。 ま た、 
[洞 H 脱出 を 許可す る] を 選ぶ と、 再び 洞窟 
脱出の 魔法 を 使える ようになり ます。 
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拿ィ ベン 卜 を 交換す る 

別々 に 設定した ィ ベン 卜 ノ\ と b の f':': in を ' 'え 
換 します。 この 命令 を 選ぶ と 「イベント 通し 
番号 a」 と 書かれた ゥ ィ ン ドウが^ 小され る 
ので、 夂換 したい イベントの^り を 人力して 

ください.:. ^いて 「イベント 通し # 号 B」 と 

聞かれたら、 交換した いもう ひとつの ィ ベン 

卜の 通し番号 を 設定して ください c 編集 中の 

ィ ベン ト 以外 を 指定しても かまいません。 

この^ 令 は、 たとえば 「仕掛け^ を 踏む と、 
ス イツ チが 人って、 部 W のなかの 人物 と 外の 
人物が 人れ 替わる」 というよ うな イベント を 
作る ときに 使います： アイデア 次? fs ではお 度 
な 仕掛け や ト ラ ップも 作れる ので、 いろいろ 
と 設定 を丄 夫して みましょう。 




ベ 



' ノ ^1 



暴 一枚 絵 を 表示す る 

ゲ一 ム 中 に' '640 x 400 ド ッ ト "の グラフ ィ ッ 
クを 表示す る 命令です。 この 命令で ビジ ユア 
ル シーンな ど を 表現して みま しょう。 

ここで 設定す る グラフィック は、 あら かじ 
め [グラフィック コンバータつ でお み 込んで 
お く 必 'おが あ り ま す 。 128 ベー ジ を參^ にし 
て 作業 を 行なって ください。 

命令 を 選ぶ と、 表示す る グラフィック を |iH 
カリ L ます c グラフィックの 番号 を 入力して リ 
ターン キ一 を 押してく ださい。 



物語の 重要な ポィ ントで このような グラフ ィ ックを 表示す る 

ゲームの S 囲 氕 がぐ つと 盛り上がります c 



肇 n 秒 ウェイト 

ゲーム 中に、 一定の 時間 （ゥヱ イト） を 作 
ります。 命令 を 実行して いる 問 は、 キー 人力 
な どの 操作 を 受けつ けません。 

この 命令 を 選ぶ と、 ウェイト を 実行す る 時 
間 を 聞かれ る ので、 0.； ！〜 9.9 秒の 颺で 数値 を 
入力して ください,. このと き、 0.1 秒 単位で 
数俩 を 指定す る ことができ ま す。 10 秒以 ト. の 



ウェイト を 実行した いとき は、 この 命令 を 連 
^して 設 おしてく ださい。 ゥヱ イトが^ 行 さ 
れ ている と、 画面 は 変化し ません。 

この 命令 は、 いわゆる'' 間'' を 表現 するとき 
に 使います。 [イベント を 動かす] の 命令で 
オート イベント を 作る ときな どに、 [ウェイ 
ト] を 設定して みましょう。 イベントの 移動 
速度の 調節な ど、 さ ま ざま な 応用が で きます。 
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拳 キー入力 を 待つ 

決 ^キーな どゲ一 ム 巾に 使 う キ一 を 押さな 
いと 限り、 次に 設 おされた 実行 命令 を 開始し 

E せん。 ゲーム 中に、 プレーヤ一 に キー を 押 
させる ための 命令です。 

U ぃ才一 トイ ベン トを 作る ときをち-えてみ 
.t しょう。 このと き、 決お キ一 を 押す 必^が 



• 並び 替えの 禁止 設定 

この 命令 を 設定す ると、 テスト プレー 巾の 
» マンド 選択 両面で、 [妆 び锌 え] コマンド 
を 実行で き なくなり ます。 
たとえ ば、 「"王様" の イベント が 実行 さ れ 



暴ィ ベン 卜 を 一時 消去 

こ の 命令 を 設'/ ii した イベント を -時的 に 消 
人 し ます 同 じ イベント をく り かえして 実行 
したくな いとき などに 使いましょう。 

ただし、 いったん 別の マップに 移動した あ 
と で 、 ふ た た び 卜' j じ マップに おってく ると、 
消 人した はずの イベント が 復活 し 、 1"1 じィべ 
ント をもう '度 実行して しまいます。 

こ う し た 垛 ^の 対処ん-法 として は、 スィ ッ 



ない と、 プレ 一ヤーの 意思 と は 無^係に ィ ベ 
ントは 進んで しまいます しかし、 途中に 
[キー 人力 を 待つ] を,; 化お すると、 プレーヤ 
一に 先に 進む 意思 確認 (キー を 押す こと) を 
求める ことができます。 

ただし、 ゲーム 巾に 使わない キー を 押して 
も 意味が あ りません ので、 汴意 しましょう '■ 



る ときには、 "王女" という 卞人公 キャラが パ 
—ティーの^ 頭に いないと おかしい」 という 
よ う な こ と が あ る と 思い ます 「 、ゆ び f やえの 
禁止 設ぉ] は、 そうした [並び 妤ぇ] を^ 行 
されて は 困る 場^に 設定し ま しょう。 



チを 使う こと をお すすめし ます。 一度 実行し 
たィ ベン トを W び 'おむさせ たく なぃ坳 介 は、 
その ィ ベン トの' お ？』- 命令のお 後に [スィ ツチ 
を オン （ここで は^に 100 嵛）] を 設定して く 
ださい， 次の ページの イベント データ は、 
： 出現 条作] を 「スィッチ 100 番が オン」 に設 

定 します。 そして、 実行 命令に は 何も 設定し 

ません。 87 ぺ一 ジ で M- 体 例 を 紹介して いるの 
で、 ほしく は そちら をご^ ください 



[ィ へ'〉 ト レ時靖 ま] て^しち て ぺ>ト (ホ * ふ 嘅じ' マ' rpj れほ？ S し"^ まォ 



秦 ゲーム を 終了す る 

ゲーム を 終 r させる 命令です。 この 命令 を 

選ぶ と [タイトルに 戻る] と、 [MS-DOS に 

,乂 る] の ふ た つ の 選択肢 がお ホ されます: 



[タイトル におる] を 選ぶ と、 その ゲームの 
最初に 表ポ される タイト ル 画面に 戻り ます。 

[MS-DOS に 戻る] を 選ぶ と、 ゲーム を 終 J' 
し、 MS-DOS の I 由 j 面に 戻ります 



二、、 ま Yfu ビ.？ ri や 

あ^ 」 は S 节 isrst" 
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ィ ベン 卜 作成 例 （基本 編) 



前の ページまでの 説明で、 'お 行 命令の 内容 

は ひととおり 理解で きました 力 V:, ここで は、 

RPG でよ く 使う イベント の 具体的な 設定 ん法 
を 紹介し ましょう。 各项 II の 内お をよ く 読み 
ながら、 ^に まとめて あると おりの^) e をィ 
ベン ト として 作って みて く だ さい。 ^際に 




Dante98 U で 作 紫 をす る ことで、 イベントの 
仕組み を 理解で き る はずです： 

イベントが うまく 勅 作 したら、 設定 内容 を 
少 し ずつ |'| 分な りに アレンジ してみ ましよ 
う。 実戦 を 重ねる ことで、 イベント 作りの コ 
ッゃ ノウハウ を 修得す る ことができます。 




左 ドの 写真の ように カウンタ一 越し に 店 M 
と おす イベント では、 カウン ターに'' 透明な'' 
イベント を 作る のが ポ イン 卜になります。 右 




下の 写真の ように、 店 〖 i と 直接 話す こ と がで 
きないの であれば、 店 貝の ィ ベン 卜に 実行 命 
令 を 設定す る 必要 は あ り ません。 



カウンターの ィ ベン 卜 



店員の ィ ベン 卜 



出現 条件 ： 
グラフ ィ ック 
移動 タイプ： 
向き 固定 ： 
足踏み ： 
主人公 通過 ： 



なし 
なし 

位置 固定 
固定し ない 
する 

できない 



ィ ベン 卜 開始： 決定 キー 

実行 命令の 内容 
お 店の 処理 （通常） 



出現 条件 ： 
グラフィック 
移動 タイプ： 
向ぎ 固定 ： 
足踏み： 
ま 人 公通 過 ： 



なし 

指定 （おじさん） 
位置 固定 
固定し ない 
する 

でぎ ない 



ィ ベン 卜 開始 ： 決定 キー 

実行 命令の 内容 
お 店の 処理 （通常） 




店内の マップ は. 上の 写真 を 参考に しながら 作って みま 
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別々 の マップ を 行き来す るに は、 イベント 

V 作 つて マツ プ问士 をつ なげな くて はいけ ま 

りん ここで は、 フィールドマップと 街の マ 
'/ プを 行き来す る イベント を 紹介し ま す。 

まず、 フィールドマップと 街の マップ を 作 
つてく ださい = そして、 フィールドマップ 



に 街の マップ パーツ を 配置し、 その ヒに左 ド 
の イベント を 作りましょう。 次に 街の マ ッ プ 
に 移動し ます。 そして、 マップの 人口に 当た 
る 部 分 に マップ パーツ を 配置し、 右下の よ う 
な イベント を 作つ てくだ さい: こ れで、 各 マ 
ップを 行き来で きる よう に な り ま す。 



フィールドマップ 



街の マップ 




® 



"街から フィールドに 移動 
する ィ ベン 卜" で 主人公 キ 
ャラが 移動す る 場所 



(D 



' 'フィールドから 街に 移動 
する ィ ベン 卜" で 主人公 キ 
ャラが 移動す る 場所 



フ ィール ド から 街に 移動す る イベント J M ^街から フ ィール ドに 移動す るィ ベン 卜 



出現 条件 ： なし 




グラフィック ： なし 




移動 タイプ ： 位置 固定 




向き 固定 ： 固定し ない 




足踏み ： しない 




主人公 通過 ： 乗れる 




ィ ベン 卜 開始 ： 重なった 瞬間 




実行 命令の 内容 




画面 を 黒に フエ 一 ドア ゥ 卜する 


(3) 


主人公 を 場所 移動す る （写真 B の 位置） 


画面 を 黒から フェードイン する 


(3) 



出現 条件 ： なし 




グラフィック ： なし 




移動 タイプ： 位置 固定 




向き 固定 ： 固定し ない 




足踏み ： しない 




主人公 通過 ： 乗れる 




ィ ベン 卜 開始 ： 重なった 瞬間 




実行 命令の 内容 




画面 を 黒に フエ 一 ドア ゥ 卜する 


(3) 


主人公 を 場所 移動す る （写 SA の 位置） 


画面 を 黒から フエ 一 ド インす る 


(3) 
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階段 を 作る イベント を設 おします。 まず 階 
段の マ ッ プチ ッ プ をお^ しましょう， その ヒ 
に 透明の イベント を^き ます [イベント お 
始] は [中-人 公と おな つた 瞬間] に 設^し ま 

し よ う !■ 人 公が 階段 を 卜. つた （下 り た ） と 
き の 位 を 、 附段 の グラフィックから 進行 方 
向に パー ッ ひ とつ 分 移動 し た 場所に 設定す る 
と、 本物ら しい 動きに 見 えます。 また、 この 

階段の ィ ベン ト でも iAj m を フエ 一 ド アウト、 
フエ一 ドィ ン をさせる と 自然にな り ます 



階段の グラフ ィ ックに は 向きが ありま 
すし k 段 を 上って きた はずな のに、 主 
人 公 キャラが 下り る ほう を 向いて いた 
りしたら、 不自然に 見えます ね。 そこ 
で、 [主人公 を 動かす〗 の 命令 を 使つ 
て、 主人公 キャラに 進行 方向 を 向かせ 
るよう にしましょう。 こうすれば， 自 
然な 動き を 演出で きます。 



階段の ィ ベン 卜 




出現 条件 ： なし 
グラフィック ： なし 
移動 タイプ： 位畺 固定 
向き 固定 ： 固定し ない 
足踏み ： しない 
主人公 通過 ： 乗れる 
イベント 開始： 重なった 瞬間 

実行 命令の 内容 

効果音 15 番 

画面 を 黒に フェード ァゥ 卜する （3) 
主人公 を 場所 移動す る （移動 先の 階段の 右瞵） 
主人公 を 動かす （単） ： 右 を 向ぐ 
画面 を 黒から フェードイン する （3) 





この イベント は [実行 命令] の [仲 Iflj を 加 
え る ] で 設^ します 。ここ で 注意す る こと は、 
ィ ベン ト 終了後に その ィ ベン トを 無効に しな 
いと、 何^も 仲 IHJ が增 えてし まう ことです。 



拳 データ 1 



出現 条件： なし 

グラフィック： 指定 (加える 仲間の グラフィック） 

移動 タイプ： 位置 固定 

向き 固定 ： 固定し ない 

足踏み ： する 

主人公 通 週 ： できない 

ィ ベン 卜 開始 ： 決定 キ一 

実行 命令の 内容 

文章 ： ダンテ 「仲間に してね」 
仲間 を 加える ： ダンテ 



データ 2 を 設定し、 [出現 条件] を' '加わつ ズ 
主人公 キャラ" に^ 定 しましょう c こうす; j 
ば、 その キャラが すでに 仲間に なって いると 
" 仲 問 を 加える' 'イベント は 実行され ません。 



仲間 を 加える ィ ベン 卜 



參 データ 2 

出現 条件 ： 
グラフィック 
移動 タイプ： 
向き 固定： 
足踏み ： 
主人公 通過 ： 
ィ ベン 卜 開始： 決定 キ一 

実行 命令の 内容一 なし 



仲間 （ダンテ） 
なし 

置 固定 
固定し ない 
する 
乗れる 



11.1 
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ゲーム を 作って みょう 



(基本 編) 




この ィ ベン トは、 れ けても いい 戦 iiy や ボス 
い ャラと の 戦闘の 演出 に 使い ま す。 

まず、 モンスターの グラフィック を 選び ま 
しょう。 そして、 [文章 を 書く] で 戦いの 前 
'ハセ リフを 設定し、 [戦闘 を 発生させる] で、 
[通常の 戦闘] か [負けても 良い] か を 選ん 
でく ださい。 [負けても^ い] 戟^ のとき は、 



戦闘の イベント 



出現 条件 ： 
グラフ ィ ック 
移動 タイプ： 
向き 固定 ： 
繩 み ： 
主人公 通過 ： 
ィ ベン 卜 開始 

^■(7 OP 73 



なし 

指定 （怪物） 
位釅 固定 
固定し ない 
する 

できない 
決定 キ一 



文章 ： 怪物 「覚悟し ろ ！ 」 

戦闘 ： （負けても よい） 
勝った 場合 
文章 ： 怪物 「ばかな …… J 

スィッチ 5 番を オンに する 
負けた 場合 
文章 ： 怪物 「まだまだ 甘い な」 
条件 分岐 終了 



卜の^ のよう に、 勝った 場合と ft けた 場合で 
違う 内 W を^お してお きましょう- 敵 キャラ 

に 勝った あと、 Irij じ イベント が 何度 も 实行 さ 
れ ないよう にす るに は、 [勝った 場む] の 文 
^ を 人力した 後に、 スィッチ （こ の 場合 は 例 
として 5^) が オンになる ように 設定し ます。 
そして、 データ 2 の [出現 条件] を" スィッチ 
5 番" にして ください。 




秦 データ 2 

出現 条件 ： 
グラフィック 
移動 タイプ ： 
向き 固定 ： 
足踏み ： 
主人公 通過 ： 
ィ ベン 卜 開始 



スィッチ 5 番 
なし 

位臞 固定 
固定し ない 
する 
乗れる 
決定 キ一 



実行 命令の 内容— なし 



敵 を 変身 させて みょう 



戦闘 中に 敵 キャラが 姿 を 変える 演出 をして みま 
しょう。 スィッチ を 使って 変身させる 方法 も あり 
ますが、 一番 簡単な のが 〖敵 キャラの 設定] で そ 
の 敵 キャラが 変身す るよう に 設定す る 方法です。 

まず、 メイン メニューの なかから [敵 キャラの 
設定] を 選びます。 そして、 変身 させたい 敵 キヤ 



ラを 選び、 設定 画面で [変身 条件の HP] と [変身 
後の キャラ] を 設定し ます。 〖変身 条件の HP] は、 
その 敵 キャラの HP がいくつ まで 減ったら 変身す 
る、 という 設定 を 決める ものです。 [変身 後の キヤ 
ラ] では， 変身した あとの 敵 キャラ を 選んで くだ 
さし、。 このように すれば、 展 初に" ニセ 大臣" と 戦い、 
途中で 敵キ ャラが 正体 を 現わして" 死神' 'に 変身す 
る、 というよ うな 演出が できます。 



m 
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ス ィ ツチ を ri 巾に 使いこなせれば、 よ り 複 
雑な イベント を 演出で きる ようになり ま す。 
でも、 敁 初から スィ ツチ を 使いこな すの は 難 
しいか も しれません。 

ここで は、 スィッチと 「门则 的に 始まる] 
という 開始 方法 を 組み合わせた， 「机 を 調べ 
る と 女の子が 怒る」 という イベント を 紹介し 
ます。 この 仕組みが ^解で きれば、 スィッチ 
を 使いこなせ たも 问 然 です。 

ま ず、 机の イベント を 作りましょう ,:. ドの 
表のと おりに 内容 を 設定して ください。 そし 
て、 机の イベントの 右側に は 女の子の ィ ベン 
トを 作りましょう。 このと き、 デ一 夕 1 に は 



に 入 公 キャラが なの 广 と^した ときに^ 行 さ 

れる イベント を、 データ 2 に は 人 公 キャラ 
が 机 を 調べた ときに^ 行され るィ ベン トを、 
それぞれ 設定し ます 

こ こ でボ イン トに な る のが、 イベント デ一 
タ 2 の 出現 条件と 開始 方法です。 机の ィ ベン 
トを 調べた とき だけ スィッチ （例と して ここ 
では 10) がォ ン に な り ます。 すると、 な-の f 
の イベント データ 2 が 出現して、 机 を 調べた 
ときの イベント が 自動的に 開始 さ れ るので 
す。 このと き、 イベントの スィッチ を オフに 
する 命令 を 設定 しないと、 M じ イベント を 何 
度 もくり かえします。 気をつけて ください。 




女の子の ィ ベン 卜 



机の ィ ベン 卜 



出現 条件 ： 


なし 


グラフィック ： 


なし 


移動 タイプ： 


位霾 固定 


向ぎ 固定 ： 


固定し ない 


足踏み ： 


する 


主人公 通過 ： 


できない 


ィ ベン 卜 開始 ： 


決定 キー 


実行 命令の 内容 


文章 ： 机 を 調べた 


スィッチ 10 番を オン 



• データ 1 

出現 条件 ： 

グラフ ィ ック 

移動 タイプ： 
向き 固定 ： 
足踏み ： 
主人公 通過 ： 



なし 

指定 （女の子） 
位圍 固定 
固定し ない 
する 

でさない 



ィ ベン 卜 開始 ： 決定 キー 

実行 命令の 内容 

文章 ： 机 を 調べない でね。 



參 データ 2 

出現 条件 ： 
グラフ ィ ック 
移動 タイプ： 
向き 固定 ： 
足踏み ： 
主人公 通 週 ： 
ィ ベン 卜 開始 



スィッチ 10 番 
指定 （女の子） 
位置 固定 
囫定 しない 
する 

でさない 
自動的に 始まる 



実行 命令の 内容 

この ィ ベン 卜 を 動かす （単） ： 左 を 向く 
文章 ： 机 を 調べないで ！ 
この ィ ベン 卜 を 動かす （単） ： 下 を 向く 
スィッチ 10 番を オフに する 



鑤 



一 



ゲーム を 作って みょう 



(基 棚 



m ける とお 金が f- に 人 る 宝箱 を 作 り ましよ 
う 宝箱の グラ フィック に は 後ろ や 左右 を 向 
いた ものが ありません。 代わりに、 'に 钔が^ 
く ときの グラフ ィ ッ ク がお r. き、 されて います。 

まず、 データ 1 に 「^箱 を 開けた とき」 の 
イベント を, ほ定 します。 このと き、 u('j き 固 
定] を [主人公の 方 を 振り向かない] にして 
ください。 そうしな いと、 '丸 む キー を 押した 

ときに イベント 力； i : . 人公キ ャラの ほ う を く 
ので、 おかしな 状態になります。 
実行 命令に は、 この ィ ベン トが 順番に 右、 

に、 ん: を 向く ように 設定して ください。 する 

と、 箱 を 開ける 様子 を アニメーションして 
(9 現で きます。 そして、 イベントの 最後に は 

ベ f ツチ （ここ では 例 として 15 番） を オンに 

する 命令 を 加えます。 これ は、 一度 開けた 宝 
ゆが 何度も 開かない よう にす るた めです。 

デ一 タ 2 に は、 すでに' お 箱が 開いて いる と 
,\ のィ ベン ト を^^し ます。 

\ 



宝箱の ィ ベン 卜 



動かない'' 物ィ ベンド' のボ イン 卜 



宝箱 ゃ屝 など、 動かない'' 物ィ ベンド' を 作る 
とき は、 いくつか ポ イン 卜が あります。 

[移動 タイプ] は [位匾 固定] に 設定し ましよ 
う。 物ィ ベン 卜 は 原則として 移動し ません。 宝 
箱 や 扉が 動き回らな いように してく ださい。 

[足踏み] はィ ベン 卜 を アニメーション させて 
本物ら しく 見せる ための 機能です。 物ィ ベン 卜 
は アニメーション する 必要がない ので， [足踏み] 
を [しない] に 設定して ください。 

向き は [主人公の 方 を 振り向かない] にし ま 
しょう。 ィ ベン 卜の グラフィック は、 「前向き、 
後ろ向き」 と、 向いて いる 方向 別に 分けられて 
いるので はなく、 正面から 見た アニメーション 
の パターン 別に 分けられて いるから です。 

以上が、 動かない 物ィ ベン 卜の ポ イン 卜です。 



なし 

指定 （閉じた 宝箱） 
位霾 固定 

主人公の 方 を 振り向かない 

しなし、 

できない 



# データ 1 

出現 条件 ： 
グラフ ィ ック 
移動 タイプ： 
向き 固定 ： 
足踏み ： 
主人公 通過 ： 
ィ ベン 卜 開始 ： 決定 キ一 

実行 命令の 内容 

この ィ ベン トを 動かす （単） ： 右 を 向く 
この ィ ベン 卜 を 動かす （単） ： 上 を 向く 
この ィ ベン 卜 を 動かす （単） ： 左 を 向く 
文章： 1000 ゴールド を 手に入れた。 
お金 を 増やす ： 1000 
スィッチ 15 番を オンに する 



暴 データ 2 

出現 条件 ： 
グラフィック 
移動 タイプ ： 
向き 固定 ： 
足踏み ： 
主人公 通過 ： 
ィ ベン 卜 開始 ： 決定 キー 

実行 命令の 内容— なし 



スィッチ 15 番 
指定 （開いた 宝箱） 
位置 固定 

主人公の 方 を 振り向かない 
しない 
できない 




宝箱の グラフィック 
は サン ブル キヤ ラセ 
ッ 卜の 1 1 番に 収録 さ 

れ ています。 
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用語 • メッセージの 編集 




いくら シナリオ を 練り 込んでも、 それだけ 
で 独 自 の 世界観 を 表現す るの は 難しい もので 
す。 現代 を 舞台に した ゲームな のに、 コ マン 
ド I こ "魔 法'' などと 害いて あれば、 拍 子 抜 I ナ す 
る ことでしょう :， せっかく 作 り 卜. げた 世界 も 
台無しに なって しまいます。 

そ こ で? 'み 川 したいの 力;、 この [用語. メ ッ 
セージの 編集],: パラメ一 クゃコ マン ド など 
の 用語 はもち ろん、 戦闢時 やお 店の メ ッセー 

ジも I'i 1 1 1 に 変 ili できる のです。 

メイン メニューの ひ出-ほ • メッセ一 ジの 編 
集] に 力一 ソル を^ わせて リターン キ一 を 押 
すと、 [川お • メ ッ セージ エディ タ一] の兩 
面に な り ます。 ここ では 右の ぺー ジで 紹介 し 

ている ように、 4 種類の 用語と ふたつの メッ 
セージ を 変 お できます。 ゲームの 世界に ぴっ 




たり 合う、 用語 ゃメ ッ セージに 書き 转 えてく 
ださい- ただし、 それぞれ 人力 可能な 文';'^ 
が 決まって いるので 注意が 必要です。 

必 要 な 変 更 が 終 わったら、 ESC キー を 押し 
て エディター を 終了 させて ください。 この 設 

定を すれば、 よ り ォ リ ジナリ テ ィ 一 あふれる 
作品に 仕 匕が る ことでしょう。 
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お 店の メッセージで 使う" ¥@' 'について 



サンプル データの [お 店の メッセージ] を 見る 
と、 [下取り 額]、 [買った]、 [売った〗 の メッセ 一 

ジ のなかに [¥@] という 表記が あります。 これ は、 
買物 中に 選択す る アイテムの 名前 や 値段 を 表示 さ 
せる ための 記号です。 名前と 値段の どちら を 表示 
させる か は、 項目 ごとに あらかじめ 決められ てお 
り、 設定す る 必要はありません。 [下取り 額】 の 項 
目で は 選択した アイテムの 値段が、 [買った]、 [売 
つた] の 項目で は アイテムの 名前が 自動的に 表示 
されます。 これらの メッセージ を 自分で 変更す る 
とき は、 アイテム や 値段 を 表示 させたい 場所に 
[¥@] を 設定して ください。 ゲーム 上で は、 [¥@〗 
に 名前 や 値段が 自動的に 設定され ます。 ただし、 
この 記号 は、 必ず 半角 文字で 入力して ください。 
大文字で 入力して しまった 場合 は、 機能が 無効に 
なります。 





1 ^3 の IftH ESC:ft? 了 M: 保存 は' やり直し 




♦MP :MP #S ； g 

\tm\m :1 ;i 

お 店の ヅッ たージ 




P 躧響^ 

♦^i^: ： 寻 ります か ？ 
♦T^^P ： ひとつ なり きす， 

f^.fc :w ま^りました 

^^ni^ ： きの^! ほ 5 い 菜れ * ません， 










¥@ は 
ず 半角で 
してく ださい 
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ゲーム を 作って みょう 
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パラメータ 



I:. 人 公 キャラ や、 敵 キャラの パラメ一 夕に 

r.'ii る 川 語です。 [パラメータ] という カコ 

. のな かか ら' お! JI させたい 项1 1 を 選択 し て 、 
その 文字 を 人力して くださ レ v, お 人で^^ で 

5 文字まで 入力で きます。 



HP 


MP 


攻撃力 


防御 力 


精神力 


す 速さ 



E 



装備 ノ お金 



主人公の 装備 品 とお 金に 閱 する 用 語 を 設定 

します [装備 お金] の 6 項 t3 から 変更 させ 
た レ 、 川 おに 力一 ソル を 介 わせて リターン キ— 
を 押し、 义字を 人力して くださ レ、。 最大で 仝 
介】 で 4 义'? ： まで 人力で きます。 



武 §5 


鎧 


盾 


ノレ 


装飾品 
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コマンド 



フ ィール ド ヒゃ 戦闘 中に 表示され る、 各種 
の コマンド を 変^し ます， [コマンド] の 力 

コ ミ にある 7 項目の なかから 変更 させたい も 
の を 逸 び、 文字 を 人力し ましょう 。 最大で 全 
介 I で 5 义卞 まで 人力で きます。 



戦う 


自動 戦闘 


逃げる 


攻撃 


藤 去 


アイテム 


防御 
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バ卜ル メッセージ 



戦關屮 にお^される 各種 メ ッ セージ を 変お 
します。 [バトル メッセージ] を 選択す ると、 

や 上 Oi UJ' 能 な メッセージ 一覧が 表示され ます c 
そ れ ぞれ の 文字 を 入力して く だ さ レ 、 , 最 人 で 

全 ft で 14 文字まで 人力で き ます。 



敵 出現 


逃走 成功 


逃走 失敗 


通常 攻撃 


攻擊 回避 


防御 


力た める 


敵が 逃走 


敵が 復活 


術 無効 1 


術 無効 2 


魔法 回復 


味方 必殺 


敵 必殺 


味方 勝利 


味方 全滅 



状態 



主人公 キャラの 状態に 関する W 語です。 最 

太で 全角 で 4 え'?: ま で 人力で きます, 人力 後、 
|| 遣 リ クーン キー を 押す と、 議ゅに (その 
状態に ついて） ^^される、 メッセージの 変 
更も 行なえる よう になって います,. 



母 


暗闇 


沈黙 




睡眠 


麻痺 


m 絶 





令お 店の メッセージ 



お 店に 関する メッセ 一 ジ で す。 [ お 店 の メ 
ッ セージ] に カーソル を 介 わせて リターン キ 
一 を 押す と、 メッセージの -' ながお^され ま 
す 変 ^ させたい i/i 1 1 を 選 ん で 义卞 を 人力し 

て く ださい。 全角で 14 文字 入力で きます, 



用件 選択 


買う 選択 


売る 選択 


下取り 額 


7C る flS 認 


買った 


売った 


金がない 


持てない 


売れない 
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テス 卜 プレーの 開始 



ゲームが 完成したら テス トプレ 一をして、 
ィ メージ どお り に 仕 I： がって いるか 確^して 
いきましょう。 テスト プレーで は、 ゲームの 
m 初から 最後 ま で、 細 力' レ 、ところ もき つちり 
^ ていかなくて はなり ません. なかで も 特に 

点 的に チェック しなくて はならない の が、 
ィ ベン 卜の 動作 確認と ゲーム バランスです。 

イベント は 設定が 難しいだ けあって、 忍い 
どお り に 動いて くれない こと も あるで しょ 
う。 「i 回し か 起こらない はずの イベントが 何 
回 も 起こって しまう I などと いうの は、 よく 
w られる ミスの ひとつ。 こんな '人-敗 をして い 
ないか ィ ベン ト ひとつひとつ を 確認し ましよ 



ゲームの 開始 方法 



メイン メニューの [テスト プレーの 開始] 
に カーソル を 合わせて リ 夕一 ン キー を 押す 
と、 [ニュー ゲーム]、 [コンテ ィ ニュー]、 

[ゲーム 終 r] という 3 つの 選択肢が 表^ さ れ 
ます 敁 初から プレー するとき は ニュー ゲ一 
ムを、 セーブして ある 地点から プレー を 再開 
する と き は コンテ ィ ニュー を 選んで くださ 
い。 これで テスト プレーが^ 始 されます。 
テスト プレー を 中止したい 場合 は [ゲーム 




う。 同時に、 「敵 キャラが 強す ぎたり 弱す ぎ 
たりして いない か」、 「お 金が 足 り な かつ た り 
^りすぎ た り していない 力、」 も チェ ッ ク して、 
ゲーム バランス を^ 整して ください。 



終了] を 選び ましよ う。 テス ト 開始 を 中 ih し、 
メ イン メニューに 戻ります。 

テスト プレー 中の i 由 iifri は、 ほとんど 通常の 
ゲーム プレー をして いると きと 変わり ませ 
ん しかし ^際 に は、 テスト をす る 上で 便利 
な 機能 カ^ 、 く つ か備 つてい る のです。 

これから、 テスト プレーの ときの 操作 方法 
や 各 機能 を 説明して いきます.: しっかり 読ん 
で、 スムーズに 幼 率よ く テスト プレー を 行な 
える よ う にして おき ましょう。 
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初期 位置 や パーティー を 変えて テス 卜しよ 



ヽ 



テス 卜 プレー は、 パーティ一 の 編成 や 初期 位匾 
を 自由に 変えて 開始す る ことができます。 これ は、 
特定の ィ ベン 卜 や マップ だけ を チェック したいと 
きに 役立つ 機能です。 とはいっても、 テス 卜プレ 
一 用の 特別な 機能 を 使う わけではありません。 [主 
人 公 キャラの 設定] で、 [初期 位 画] や [パーティ 
—設定] の 設定 を 直接 変更す る だけです。 テス 卜 



ブレーが 終わった 5、 元の 設定に 戻して おき まし 
よう。 変更 をす る 前の 設定 を 忘れて しまわな いよ 
うに、 メモして おけば 安心です。 

主人公 キャラの レベル や パラメータ を 変更して 
テス 卜して みるの もい いでしょう。 他の 設定 を 変 
えてみ る 場合 も、 前の 設定 を メモして おき、 いつ 
でも 元に 戻せる ようにして おいてく ださい。 



ゲーム を 作って みょう 
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ゲーム 中の 操作 方法 



ナスト プレー をす る ために 必ぉな キー 操作 
について 説明し ます。 この 操作 は、 実際に 完 
I, レ. I た ゲーム を プレー するとき と l"j じ もので 
I 使用す るキ一 も ごく 少数に 限られて いま 
すので、 すぐに 党 えられる でしよう。 

力 一 ソル キーの ヒ 下左ネ f を 押す と、 i : . 人 公 
\ ャラを それぞれの 方お に 移動させる ことが 



カーソル キー 
テンキー 


主人公 キ ャ ラを 上下 左右に 動 
かします。 コマンド を 選ぶ と 
ぎに ち 使います。 移動 方向 は 
右の イラ ス 卜のと おりです。 


リターン キー 
スペース キー 


[決定 キ一] と 呼ばれる もの 
です。 話したり 調べたり する 
とき や、 メッセージ を 進める 
ときに 押してく ださい。 


ESC キー 


マップ 上で 押す と、 コマンド 
メニューが 表示され ます。 選 
択 した コマ ン ドを キャンセル 
したいと きにち 使います。 



できます。 この 操作 は テンキーの 8、 2,4, 
6 キーで 代 川す る こと もで きます。 これらの 
キー は、 カーソルの 移 勅に も 使 出します.， 

誰かに おしかけたり、 何 かを^べ たりす る 
ると き は、 II 的の ィ ベン 卜に 触れながら リ タ 
一 ンキ一 か スペース キー （これらの キー を 
[決お キー] と 呼びます） を 押してく ださ レ、。 

ま た 、 m.m シ 一 ン 以外で esc キ 一を 押せば、 
コマンド メニュー 画 面 に 変 わ り ま す。 





o 勵 
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^^き 

, が/？ i 











できるだけ 多くの 人に テス 卜しても らお 



自分で 何度も テス 卜 プレー をく りかえ した 後 は. 
家族 や 友達な ど、 自分 以外の 人に ち テス 卜 プレー 
をしても らいましょう。 自分と は 違った 目線から 
作品 を 評価しても らうので す。 気がつかなかった 
ミス を 発見して くれる こと も あるでしょう。 

もちろん、 より 多くの 人に プレーしても らうの 
がべ ス 卜です。 人 それぞれの 意見 を、 数多く 間く 
ことができます。 聞いた 蕙見は メモして おき、 ど 
こ を 直せ ぱいい のかと いう 参考に してく ださい。 

ときには 好意的で ない 意見 を 聞かされる かも し 
れ ません が、 感情的に ならない ように。 素直に 評 
価 を 受け止め、 手直しして ください。 ひとりよ が 
りの ゲームで は、 雄 も 喜んでくれ ません。 遊んで 
楽しむ の は 自分 以外の 人な のです から。 
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テス 卜 プレー 画面の 見方 



アイテム を 使います。 [整 ii] を 選ぶ 
と、 その アイテムが アイテム 襴 のお-後 
に 表示され ます。 また、 値段が o の アイ 
テム は抬 てられません。 



装備 

主人公 キャラの 装備 を 変更す る コマ 
ン ド です。 まず、 どの +. 人 公 キャラの 
装備 を 変える のか 選んで ください。 続 
いて、 変^したい 装備の ト. で リタ一 ン 
キ 一を 押します。 すると 所持 アイテム 
の な かか ら 装 備 可 能 な もの が 表示 さ れ 
るので、 装備お を 選んで ください。 




魔法 を 使うた めの コマ ン ド です。 主 
人 公 キャラ を 選び、 表示され た '覧 力、 
ら 希望の 魔法 を 選んで ください。 なお、 
ここで も 戦 關川 の 魔法 を 使う ことが で 
きます 力 5 '、 効お はあり ません。 



並び 替え ^^^^z 

主人公 キャラ が^んで いる 顺^ を 変 
おします。 [並び 替え] を 選ぶ と 主人公 
キャラの- 一 覧が 表示 されます . : , 並 ベ た 
い 順番に 主人公 キ ャラに カーソル を 合 
わせたら、 リターン キー を 押して 設ぉ 
していき ましょう。 
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ゲーム を 作って みょう 



システム 



ヒ 人 公 キャラの 行動 以外に、 プレーヤー 
が ゲーム 中に 使用す るコ マン ドを柒 めた も 
の 力、' [システム] です。 システムに カー ソ 
ルを 合わせて リターン キ一 を 押す と、 セ一 



ブ、 ロード、 デバッグ、 終了と いう 4 つの 
攻 H が衣ポ されます。 このな かで [デバ 
ッグ] だけ は、 テスト プレーのと きにし 
か 現われない、 特別な 設定に なって いま 
す。 [デバッグ] の^ 機能 は 下に まとめて 
あるので、 そちら を ご覧く ださい。 



暑 セーブ 

テスト プレーの 状態 を 記録し ます。 デ 
ータ 1 〜 4 まで 4 つの 記録 場所が あるの 
で、 セーブす る 場所 を 選び、 リターン キ 
—を 押してく ださい。 すでに セーブして 
ある データ を 選ぶ と 上書き されます。 



書 ロード 

現在の プレー を 中断し、 保 # して ある 
データ を ロードし ます。 1〜4 までの 保 
存 データから、 ロードしたい データ を 選 
んで ください c ロードが 実行され ると、 
今まで プレーした 内容 は 無効に なり ます。 



書 デバッグ 

[デバッグ] に は テスト プレー を 円滑に 
進める ための 機能が 用意され ています.. 
[スィッチ] と [変数] は、 イベントで 使 
川して いる それぞれの 状態 を |'| 山 に 変更で 
きます。 ある 条件 を 満たして いなければ 発 



生し ない イベントの テスト を するとき に、 
その 効果 を 兌す' |i して くれる でしよう。 

[敵 出現] では、 マップ 上に 敵が 出現す 
るか どうか を^^で きます。 敵 を 出現 さ 
せたいと き は [オン]、 出現 させたくない 
とき は [オフ] を 逸んで ください。 



ス 
ィ 

ッ 



変更したい [スィッチ] の ある ページ を 選 
ぶと、 スィッチの 一覧が 表示され ます。 こ 
の 一覧で は 左上が 一番 小さい 番号に、 右下 
が 一番 大きい 番号に なって います。 一筻の 
なかで、 表示され ている 番号の スィッチ は 
オンに なって います。 それ 以外に [- -] と 
表示され ている スィ ツチ は オフに なって い 
ます。 各 スィッチの 上で リターン キー を 押 
すたび に、 オンと オフが 切り替わります。 



変 
数 



敵 
出 
現 



[変数 0〜99] を 選択す ると、 現在 設定され 
ている 変数の 一 II が 表示され ます。 変更した 
い 変数の 番号 を 選んで 数値 を 入力す ると、 そ 
の 数値が 代入され ます。 メニューに 戻る とき 
は、 ESC キ一 を 押してく ださい。 



[敵 出現] に 力一 ソル を 合わせ リターン キー 
を 押す と、 オン （敵 キャラが 出現す る） / 才 
フ （出現し ない） の 切り替えが できます。 



テスト プレー を 終了させる とき は、 [終 
了] に カーソル を仓 わせて リターン キ 一を 
押してく ださい。 そのまま、 メイン メニュ 
—へ 戻る ことができます。 もし、 プレー 中 
の 状態 を 保存して おきたい 場合 は、 前 もつ 
て セーブ をして おき ましよ う。 
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ステータス 

パーティ 一にい るすべ ての 主人公 キヤ ラ 
の、 ％ 在の 状態が 表示され ます。 左から、 

中-人 公のお ほな、 レベル、 hp と最人 hp、 

MP と 最大 MP となって います。 ^や 麻痺、 
お 絶な どの 状態に 異常が ある 場合 は、 レべ 
ルの 場所に その内 容が 表示 されます。 



現在の 位置 ^^^^ 

主人公 キャラが 現在い る マツ プの番 せと 
名前、 その マップ 上での^ 標 です。 マップ 
の 名前 は、 [マップ • シナリオの 作成] で 
設定 さ れた も のが 表示 されます。 イベント 
に 不具合が あつたと き は、 マップの 名前と 
瘐標を メモして おくと 便利です。 た だ し 、 
ゲーム モ一 ド では 表示され ません。 




主人公 パーティ 一が 所持して いるお 金の 

合計 金額です。 Dante98 D では、 主人公 キ ャ ラ 
力 s 手に 人れ たお 金 は、 主人公 パ一テ < —全体 

のお 金と して 扱われます。 

RPG では、 アイテムの 偶 段と 主人公 キャラ 
が 人手す るお 金の バランス も、 ゲーム バラ ン 

テス 卜 プレーで 注意す る こと 

テスト プレー を |'1 分で 行なう とき は、 门 'な 
に 厳しく、 tti の 隅 をつつ くよう な 細かい と 
ころも チェック しなく てはいけ ません。 

たとえ ば、 作者が 思 つたと お り の 順番で プ 
レーヤーが ゲーム を 進める と は 限 り ません。 
すると、 あらかじめ 知っている はずの 重要な 



スに 影響し ます。 ゲームの ホ 盤に 人 金 を 持つ 
ていて、 強 Ai な 武器 を 買える よう になる と、 
ゲームが S しくな りす ぎ る 危険が あ り ま す。 
逆に アイ テムの 使 段が 高す ぎる と、 お金 を 手 
に 入れる ために 戦闘 をく りかえ す ことにな 
り ます。 

何事 も ほどほどが 一番です。 プレーヤ一 が 
気持ちよ く 遊べる バランスに しましょう。 

十 rt : ^を プレーヤ一 が 聞 いて おらず、 話が チ ン 
プン カン、 という ことにな つてし まいます, 
この 他に も、 ぉ要 な アイテム を拚 てられて し 
まったり、 脱出 できない はずの 洞窟 か らテレ 
ポ 一 ト の 魔法で 逃げ られる …… など、 さま ざ 
まな"]" 能 性が 考えられます。 

テスト プレーで 特に ' メ (をつ ける 点 を "のべ 
一 ジに まとめ まし た 参 ^に してく ださい 
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ゲーム を 作って みょう 



(mm) 



國 



ィ ベン 卜の 確認 



ナスト プレーで もっと 重点 的 に 行 ないたい 
のが、 イベントの 動作 確認です。 

£ ず、 すべての ィ ベン トが' ii 行され るか ど 
") か を チェックし ましょう 3 たとえ ば、 [ギ - 
ん公 通過] を [できない] に、 [開始 条件] 
を I k 人 公と 重なった 瞬 問] に 設定す ると、 
絶 W に イベント を' お 行で きません （イベント 
I ： もれない ため、 開始 条件 を 満たす ことが で 
■、 な いから です）。 このように、 ケア レス ミ 
ス ゃ呦 違いで イベント が 勅 作 し な レ 、場 合が あ 
:> ので、 設定 を 確^し まし よ う。 

また、 実行 命令の 内容 も 念 人り に チヱ ック 
I E しょう 表示され る 义 章に 誤字 や 脱字が 
あれば、 それだけで 興冷めで すね。 イベント 
か . は いどお り に 動かない 場合 は、 設定され た 
'おむ 命令の 順番な どに 誤 りがない か を 調べて 
ください。 正常に 動かな いのは、 必ず 設定に 
ミ スが あるから です。 



國 



シナリオの 確認 



ゲー ム の 面 白 さは、 シナリオの 酣'1 さに 比 
w します。 ですから、 シナリオに 矛盾がない 
か 確認す る こと も 大切です。 

シナリ ォが ひと り よ 力； り になって いません 
か i : . 人 公 や 舞台と なる 世界の こと を さりげ 
なく, i 兑明 して あげましょう。 また、 プレーヤ 
—が どのような 顺番 で ゲーム を 進めても スト 

リ 一 がズり r? しないよ うにして ください。 




ィ ベン 卜が 暴走したら 
STOP キー 



テス 卜 プレー をして いると きに、 キー 
入力 を まったく 受けつ けなくな つてし まう こと 
があります。 この 現象 は、 設定した ィ ベン 卜に 
不具合が ある 場合に 起こ り ます。 
このような 状態に なったら、 テス 卜 プレー を 

中断す るし かありません。 STOP キー を 押しな 
がら ESC キ一 を 押してく ださい。 コマンド メニ 
ユーが 表示され たら、 [システム] から [終了] 
を 選んで ください。 メイン メニューに 戻ります。 
続いて [マップ' ィ ベン 卜の 作成] を 選び、 
暴走の 原因と なった ィ ベン 卜 を 設定し なおし ま 
しょう。 このような 問題が あるの は、 [開始 方法] 
を [自動的に 始まる] に 設定した 場合 か、 [ィべ 
ン卜行 を マーク] と [マークした 行へ 戻る] の 
命令で 同じ ィ ベン 卜 « いつまでもく りかえ して 
いる 場合です。 原因 をみ つけたら、 一度 実行し 
たィ ベン 卜 を 何度もく りかえ さない ように、 内 
容を 修正して ください.， 



ゲーム バランスの 確認 



RPG では 緊張 感の ある 戦！!！ シーンが、 ゲー 
ム を '惑 り I-. げ ます しかし この, < ラ ン ス が, t 
いと、 敵 キャラに 销 されて す ぐに 全滅す るか、 
逆に 敵 キャラ を 簡 舉 に 倒せす ぎて 間延び し た 
感じになります， ゲーム バランス は， I 敵キ 
ャラの 編^] で テス ト ブレー を こまめに 行な 
うこと で 調 救して ください. また、 おおと ァ 
ィ テムの 侦 段の バラ ンスも 'Ti:' おです,， 



id 
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ゲーム データの 圧縮 



Dante98II は ハー ド ディ ス ク専坩 のソフ ト 
です ので、 ^成 し た ゲー ム を な述 に 渡 したい 
ときな どに は、 フロッピ一 ディスクに データ 
を コピー してやる 必要が あ ります： こ の 作業 
を 行なう の 力、 ' 'ゲーム データの^ 縮' 'です。 

な お、 ゲーム データの 圧縮 を 行 な つ て 作成 
した ディスクに は、 エディ ター 部分が^ まれ 
ていません。 です が、 Dante98II がィ ン ス ト 
ール されて いない マシンで も 使用可能です。 
この ディスクから インス トールした デ一 タ で 
は、 ゲームの み を^し むこと がで きます。 




Dante98D では、 大 容量の ゲ一ム を 作る ことが 可能です。 大規 « な 
ゲームで も、 圧縮 すれば フロッピ一 ディスクに 収められます。 



操作 手順 



ゲーム 名 を 入力す る 



ゲーム データ を 圧縮す るに は、 メイン メニ 
ユーから [ゲーム データの I ト: 縮] を 選んで く 
ださい すると、 岡 面が 切り替わり、 これ か 
ら 圧縮 を 行なう ゲーム データの 名前 をき いて 
きます， ゲーム データの お 前 （以 ド、 ゲー ム 
^と 呼びます） を キーボードから 人力して く 

ださい。 ゲーム 名に は、 卞 角で 8 义 字までの 
お 前 をつ けら れ ます,， た だ し 、 ゲー ム ゲ, に は 、 
A〜Z の アルファべ ッ トと 0~9 の 数' お、 お 
よび"」' （アンダー バー） しか 使えません,: 

こ こ でつ けた ゲーム^ は、 縮され た ゲ一 
ム デ一 タの ファイル^、 デ一 タを インスト 一 
ル したと きの ディレクトリお、 およ び 起動 フ 
アイ ルケ, などになる ものです。 つまり、 イン 
ストール した 後に 起動す る^に も必' おとなり 
ま すので、 忘れないで くださ レ '。 

ゲ一 ム^ を 人力す ると、 ゲーム データの f|-: 
縮 作業が 始 ま り ま す ！ £ 縮 作 案 中 は 何 もす る 



必 は あ り ません 力；、 ハードディスク のお ；: 
が 足 りない と、 If. 縮が うまくで きな レ 、場合 も 
あります。 あらかじめ、 ハードディスクの 容 
量 は、 ある 程度 空けて おいてく ださい。 確実 
に 行な うなら、 ゲーム のお ：,：: と じ だけのお 
量が 必 要 です。 なお、 作 ^巾 は、 キー 人力 時 
に ESC キー を 押せば、 作業 を 中断で きます。 




画面に も 表示され るよう に、 ゲーム 名に 使える 文字に は 1 
の 制限が あります。 注意して 名前 をつ ける ようにし てくだ 



<^> 圧縮した データ を 出力す る ドライブ を 指定す る 



1 1： 縮 作 ^が 終 r したら、 データ を コピーす 
る フロッピ一 ディスクの ドラ ィ ブ名 を 人力し 
てくだ さい ; すると、 お 度 ドライブ^の 確^ 

をして きます ので、 やり め: すなら N を 押し ま 
I Y を 押す と、 コピー 作^の ^始 です。 ド 
ッ イブに フロッピ一 ディスク を 人れ、 何かキ 
—を 押してく ださい,:， あと は、 必要な 場イ やに 
フロッピーディスクの 人れ 捋ぇを 指ホ してき 
ますので、 画面の 指示に 従ってい けば、 作業 
は 終了です。 なお、 フロッピ一 ディスク は、 
'jlliij— に フォー マツ ト した もの を 川, な: してお く 

必 'おが あ ります,-. フォー マツ ト の 力' 法 は 、 18 
〜 19 ページ を 参照して ください- ただし、 シ 

ス テム ディスクに する 必要はありません。 そ 
の 場合 は、 MS-DOS では コマ ン ド の'' /S" を 除 




レン ビー ディスクの 枚数 は、 圧 編 後に 表示され ます。 £ 

■3 枚ぐ らい を 用意して おく と 良いで しょう。 



いて 人力し ます,， また、 Wind()ws3.1 および 
Windows95 で は "オプション" の" システム デ 
ィ スクに 〜"を チェック しないで ください 
あ と はや 順 どお りで かまいません。 



著作権の 話 



小説 や 絵画、 音楽 を 初めと した 創作 物に は、 著 
作 権が 存在し ます。 みなさんが DanteSSII を 使つ 
て 作った ゲームに も 著作権が 存在し ます。 

自分で 作った グラフィック や 音楽 データ、 ス卜 
—リー、 ィ ベン 卜に ついては、 ゲームの 制作 者が 
著作権 を もちます。 これに 対して、 インストール 
ディスクに 存在す るすべ ての ファイル （DanteSS 
n 本体の プロ グラム、 サン ブル ゲーム、 収録され 
た サンプル 用の グラフィック や 音楽） について は、 
株式会社 アスキーが 著作権 を もっています。 

上で 紹介した、 ゲームの 制作 者が 著作権 を 有す 
る データの 配布 は 自由です が、 株式会社 アスキー 
が 著作権 を 有する データ は 著作権法で 保護され て 
おり， 無断で 複写、 複製、 配布す る こと はでき ま 
せん。 [ゲーム データの 圧縮〗 でで きた ファイルに 
は 株式会社 アスキーが 著作権 を 有する データが 含 
まれて います。 いかなる場合でも 圧縮した ゲーム 
データ を 配布、 販売したり、 ネッ 卜で 流したり す 
る こと はでき ません ので、 ご注意く ださい。 

ただし 例外的に、 「作った ゲーム を 家族 や 友達に 
遊んでも らう」 といった、 ごく 限られた 人数への 




[ゲーム データの 圧 si] でで きた ファイル は、 * 作 w 法で 保 a 
されて います。 いかなる in 合で も、 無断で w お. 複 w、 i 1 * す 
る こと はでき ません。 ネットで 流したり、 販 * する こと も ご 》 
慮く ださい。 

ゲーム ディスクの 配布 は 認められ ています。 この 
場合 も、 ゲーム を 遊ぶ ための 起動 ファイル などの 
著作権 は 株式会社 アスキーが 有する ため、 いかな 
る 場合 も 販売す る こと はでき ません。 

作った ゲーム を 大勢の 人に 遊んでも らいたい 場 
合 は、 136 ページから 紹介して いる コンテ ス 卜に 
ご 応募ぐ ださい。 優秀な 作品に は 規定の 賞金が 贈 
られた 上、 株式会社 アスキーから 発行され る 書籍 
などに 掲載され る 場合が あります。 
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圧縮され た データ を 使 ラには 



I に 縮され た データ を 使う に は、 まず データ 
を' 'インスト 一 ル'' する 必要が あ り ま す:. ィ ン 
ストール は、 以下の 手順で 行な つてく ださい t 

まず、 インストールさせる マシン を 起動し 

ます. マシンが 起動したら、 20 ページ を 参考 
にして、 画 面 を" A> "の 状態に してく ださい c 
ただし、 Windows95 の 場合 は、 方法が 異な 
り ます。 f • 8 キ 一を 押しながら マシン を 起 勅 
させ、 メニューが 表示され たら'' コマンド プ 
ロン プト のみ' 'を 選択して ください。 

I 由 i Ifif が" A> "の 状態 に な つたら、 圧縮 さ れ 
たデー タ 力 s 人った フロッピーディスクの 1 枚 
II を ドライブに 人れ ます その後、 "に, j;- し 
たコ マン ドを 人力して く ださい。 

すると、 インストール プログラムが 起 勅し 
ま す。 画 面の 指示に 従 い、 まず データ を イン 
ス トールす る ドライ ブを 選択して く ださい. - 
何度も 言うよう に、 Dante98II は ハード デ f 
スク^ 用です。 必ず ハー ドデ ィ ス ク ドラ ィ ブ 
を 選択して ください ここで ESC キ一 を 押せ 
ば、 インストール を 中断す る こと がで きます 
ド ライブ 《を 選択した 後 は、 画面の 指示に 從 
い、 ^了の メッセージと ゲーム の 起動 み 法が 
表示され たら、 インス トール 作業 は 終了です。 



圧縮され た データ を 
インス 卜ール する コマンド 



o 



B: [リターン] 

(B: は フロッ ピー ディスクの ドライブ 名） 

UNPACK [リターン] 




'ール プログラム を 起動す ると、 写真の ような 画面に な' 
ンス トールす る ドライブ を 選択して ください。 



インス 卜ール した ゲームの 起動 方法 



インス トール 作業が 終了 すれば、 あと は 起 
動コ マン ドを 人力す る だけで ゲームが 始ま り 
ます 起 砌 コ マン ド は 、 以 ド の と お り です 

(インストール 後に も 表示 されます) c 

A: [リターン] 

CD ¥GAME [リターン] 

GAME [リターン】 

"A:" にはィ ンス トールした ハー ド ディ スクの 
ド ライブ 名、 "GAME' 'に は ゲーム データ を I に 
縮 したと き につけた ゲ一 ム 名が 人 り ま す 

m 



ゲー ムを 起動し た 後の 操作 お 法 は 、 基本的 
に テスト プレーと 同じです c ただし、 [デバ 

ッ グ] と STOP キー が 使 え な く な り ま す c な 
お 、 ゲーム を 動作 させる のに 必 炎: な 条件 は 、 
Dante98 II の ものと 问 じです。 インス トール 
した ゲームが うまく 勦 作し ない 場な は、 本^ 
の 外 箱 を 参照して、 必要な 条件 を 満たして い 
る こと を 確認して ください。 

また、 'ぼ リ : . 縮した ゲーム データから、 ェ 
ディ ター を 起 勅させる こと はでき ません， 



ここから は、 上級 者 向けに 用意され た 機能に ついて 説明して いき 
ます。 少し 難しい 部分 もあります が、 この 本 を 読みながら 機能 を 

確認 すれば、 きっと 理解で きる でしよう。 Dante98n マスター 
を 目指す のなら ば、 ぜひ 覚えて おきたい 内容ば かりです。 
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暴 マツ プチ ッ プの 通行 設定 秦 

[マップ チップの 通行 設定] では、 マップ チップに 「通れる、 通れない 」 などの 性格 づ 
け を 行ないます。 ゲーム 作りに 慣れて きたら、 ぜひ 活用したい 機能の ひとつです。 



r 



作業 を 始める 前に 




マップ を 作る ときに 欠かせない [マップ 
チップ セット] に は、 ^おな サンプルが 川, な 
されて います し 力、 し、 ゲーム 作りに 慣れて 
くると 「壁の チップ を 通り抜けられる ように 
したい」 というれ 合に、 マップ チップの 設ぉ 
内容 を 変更した くなる ことがある でしよ う。 
そんなと き は、 この [マップ チップの 通行 
設定] で 必要な 作業 を 行なって ください。 ゲ 
― ム 作 り の 幅が 広 が り ま す。 




マ ッ フェティ ターの 見方 



現在 エディツ 卜して いる マツ フ 
プセッ 卜の 番号です。 マツ 

プチ ッ プセ ッ 卜 は 最大で 1 000 

枚まで 作成で きます。 






？巧チ ッ プ 




その他の マップ チップ 


最上 段の 左から 4 つめまでの チップ は [海 チップ] と 
し \ う 特別な パーツです。 102 ページ を ご覧く ださし、。 


[海 チップ] 以外の マップ チップです。 チップに 上に 表 
示される マークの 意味 は 1 01 ページ をご篱 ください。 



鶴 



上 



ケーム を 作って みよつ 



(応用 編) 



用意され た メニュー 



1*3 


セ ッ 卜 変更 


エディツ 卜したい マップ チップ セッ 卜の 番号 を 入力して くださ 
し 心 その マップ チップ セット を 画面 上に 読み込みます。 
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通 《了 の 定 （フロック） 


i 人 公 キャラが その マップ チップ を 「通れる か、 通れない か」 を設 
定 します。 マ ッ プチ ッ プをク Li ッ ク して 設定 を 変更して く ださい。 


通 ザ 了の S3 定 （4 方 |qj) 


その マ ッ プチ ッ プ 上で、 主人公 キ ャ ラが 通れる 方向 を 設定し ま 
す。 矢印が 向いて いる 方向から 通る ことが でさます。 




階 IS の 532 あ 


マップ チップの 階 雇 （高さ） を 設定し ます。 異なる 階層に 主人 
公 キャラが 直接 移動す る こと はでき ません。 




敵 出現 倍杀の 故 定 


その マップ チップ 上での、 敵 キャラの 出 離 率 を 驟 します。 倍率 
は [出現す る 敵の^ a (6i ページ が になって います。 




戦闘 S 景 の故疋 


その マップ チップ 上で 敵 キャラと 遒 遇した ときの 戦闘 背景 を 設定 
します。 フ アイ JI^S^ を 入力して リターン キー を 押してく ださ しん 
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上 暦と 下 曆を反 率 E 


[階層の 誠] で 雜 した LOS 雇] と [下 階層] の 離 を 一瞬で 
入れ替えます。 その マ ッ ブ 上の すべての 階層が 入れ替わ ります。 




戦闘 冃 jr^T 一 R5bx 疋 


その マップ チップ セッ 卜に 設定して あるす ベての チップに， 同じ 
戦闘 背景 を 一括で 設定し ます。 ファイル 番号 を 入力して ください。 




戦闘 背景の 確認 


設定した 戦闘 背景 を 確認し ます。 確認したい 戦闘 背景の フ アイ 
ル 番号 を 入力して、 リターン キー を 押してく ださい。 




ほかの セッ 卜の データ を コピー 


他の マ ッ プチ ッ プに 設定した 通; i 設定の データ だけ を 読み込み 
ます。 グラフィック は 変更され ません。 




この データ を才 ールク U ァ 


その マ ッ プチ ッブセ ッ 卜に 設定した 通行 股定の データ を 破棄 し 

ます。 グラフィック は 変 e され ミ 1、 1 ！ h ' 



マーク 早見表 




主人公 キャラが 通れ 
る マークです。 床の 

チップな どに 設定し 

ましよ つ。 



主人公 キャラが 通れ 
ない マークです。 壁 
の チップな どに 設定 

しまし よつ。 



主人公 キャラが くぐ 
れる マークです。 下 
を 通れる チップに 設 
定 してく ださい。 




この マークの ある 方 
向から は、 主人公 キ 

ャラ tl ; チップの 上に 

移動で きません。 



主人公 キャラ は その 
チップの 上に、 矢印 
の 向いて いる 方向 か 
ら だけ 移動で きます。 



[上 階層] の マ 
です。 [下 階 履] の 
チップから は 直接 移 
動で きません。 



[下 階 雇] の マーク 
です。 [上 階層] の 
チップから は 直接 移 
動で きません。 




I； は' 化！ at を受 
|) ||'ん 卜に I リ 山）' 

ップ など はこの 設定 
にして ください。 
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m I ',' 'の 出現 倍 v 
です。 この マークが 

斕 える ごとに 出 
W)-if'l . .1.').. 



設定され た 戦 飘 
の グラフィック 番号 
です。 戦闘 中 はこの 
背景が 表示され ます。 



[上下 階層] の マー 

ク です。 〖上 階 a] 
からち [下 階層] か 
らち 移動で きます。 



一 



rpgw-' レ Daiite98n 




海 チップに ついて 



マ ッ プチ ッ プセ ッ ト の 左上に ある 4 つの チ 
ップ は、 怍で M まれて います,」 この 4 つの チ 
ップ のこと を [海 チップ] と 呼びます。 

海チ ップと は、 お前の と お り 海 や 湖 な どの 
水面 を 作る ための チ ッ プ です この ヒ はな;' :l!IJ 
として K 入 公 キャラ は^く こと がで き ず、 
[船] として ^お し た 乘 り 物 で 移動 します 

また、 水面と 陸地 力 村 姿す ると ころに、 I'lSi; 
的に 海岸線 を 作って く れる 機能が 用意され て 
いるの も 特徴の ひとつです。 ここで は、 この 
海 チップに ついて 説明し ます。 




[海 チップ] は、 文字 どおりの'' 海'' の 他に 
水面 を 表現す るた めに 使います。 



湖 や 川な ど、 すべて 17； 



海岸線 自動 作成 機能 



海チ ップを 画 面 上 に 配置す ると、 海 チップ 
とその 他の チップが 接する 部分に、 自動的に 
[海岸線 自動 作成 機能] が 働きます。 これ は、 
海 と 陸地が 接す る 部分に 海 ゆ 線 を 作る こと 
で、 マップ を 本物ら しく 見せる 機能です。 こ 
の 機能 は、 マップ チップ を 配お するとき に 



SHIFT キー を 押す ことで、 一時的に 無効に 
できます たとえば、 海の h に 氷山の チップ 
を 配^したい 場合 を 考えて みましょう 海チ 
ップと 氷山の チップ （その他の チップ） が 隣 
接する と、 海岸線 U 動作 成 機能が 働 いてし ま 
います， そんなと き は、 最初に 海の 部分 をェ 
デ イットして おいてく ださい。 そして、 最後 
に SHIFT キー を 押しながら 氷山の チ ッ プを 
配置 すれば、 問題ありません。 




纏 



ふ 



ゲーム を 作って みょう 



海 チップ を 置き換え るに は？ 



サンプルと して 用意され ている 海 チップが 
% に 人ら なレ 、場合 は 、 自 分で 描 レ 、 た 海チ ッ プ 
を 利 川す る こと もで きます。 その ときには、 
いくつかの' 注意が 必要です 

まず、 128 ページ をよ く^んで、 マツ プチ 

■v プ セット を tti 意し ましょう。 海チ ッ ブは必 

ず、 マ ッ プチ ッ プセ ッ ト の^ I-. 段 のん: から 4 



つまでの チップに 保存して ください。 この 位 
g に 設^され た チップが、 自動的に [海 チツ 
プ] として 設定され ます。 

&海 チッ プに^ 定 する 内容 は、 下の グラフ 
i ッ ク を^^に してく だ さい,： このと おり に 
^ しないと、 海岸線の 自 動作 成 機能が う ま 
く拗 かないので、 ^をつ けましょう。 



S- くナ顆 








海 面 


B 海岸 B 


もっとも 基本的な 海 チップです。 [マップ 'シナリオ 
の 作成〗 で 水面 を 作成した いとき は、 画面 上に この マ 
ッ プチ ッ プを配 謹 していき ましょう。 


チップの 中央に 水面 を 描き、 それ を 囲む ように 音 辺に 
海岸線 を 描いて ください.， このと き、 各 辺の 海岸線の 
幅 は 均一 になる ように 調整し ましょう,. 


S 海岸 A 


□ 海岸 C 



チップ を 4 分割し、 左上に は 「左 半分が 陸」、 右上に 
は 「右 半分が 陸」， 左下に は 「上半 分が 陸」、 右下に は 
「下半 分が 陸」 の 海岸線 を 描いて ください。 



チップの 中央に、 陸と 水面の 間にで きる'' ；ま 瀬'' を 円 状 
に 描いて ください。 浅瀬 を 囲む 部分 は、 海面と 同じ 様 
な 水面の グラ フィックに してお きましょう,， 



海 チップ を もっと 使いたい とき は？ 



先 ほど 説明した ように、 ひとつの マップ チップ 
セットで [海 チップ] として 設定で きる の は、 最 
上段の 左から 4 つめまでの チップです。 では、 「海 
と 湖の 色 を 変えたい」 など、 複数の 海 チップ を 使 
いたい 場合 はどう すれば いいので しょうか。 一番 
いい 方法 は、 マップ を 「海の マップ」 と 「湖の マ 
ッブ J という 具合に 複数に 分ける 方法です。 そし 



て、 それぞれの マップに、 違う 色の [海 チップ] 
を 用意して おけば 問題ありません。 ど 5 しても ひ 
とつの マップ チップ セッ 卜で 異なる 海 チップ を 使 
いたいと き は， 水面の グラフィック を [その他の 
マップ チップ] に 設定して ください。 ただし、 [そ 
の 他の マップ チップ] に 設定した マップ チップに 
は、 [海岸線 自動 作成 機能] が 働きません。 



観 
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[セッ 卜 変更〗 を 選択 



セッ 卜 番号 を 入力 



あらかじめ グラフィック を 読み込んで おく 



み 込んだ マツ フチッ ブセッ 卜に グラフ ィ ック 
が 設定され ていないと、 画面が まつ 暗にな つてし 
まいます。 こんなと き は、 メイン メニューから 
[グラフィック コンバータ] を 選び、 [マップ チッ 
プセッ 卜 を 読み込む] を 実行し ましょう。 



特に、 自分で オリジナルの グラフィック を 用意 
したと きな ど は、 設定 を 忘れて しまいが ちです。 
マップ チップ セッ 卜 は 最大で 1000 まで 用意で き 

ます。 余裕が あれば、 ひとつの マップ ごとに 専用 
の マップ チップ セッ 卜 を 用意す ると いいでしょう。 




読み込んだ マップ チップ セッ トに ダラ 
いないと、 上の ような 画面になります C 



ク が 設定 



オリジナルの グラフィック を 使いたい 場合 は、 必ず [グラ 
フィック コンパ一 タ] で データ を M み 込んで ください 0 



ン 



観 



マツ フチ ッフを 読み込もう 



ここから は マツ プチ ッ プの 通行 設定 を 具体 
的に 説明し ます。 そのために は、 編集した マ 
ッ プチ ッ プを 画面に 読み込まな くて はいけ ま 
せんり メニューから [マップ チップの 通行 設 

/ill を 選んだ ら、 f • :3 キー を 押 して [セ ッ ト 

'^•iiJ を^むして ください:. すると、 ひ パ'( の 
よ う な ウィン ド ゥ が^^ さ れ ま す。 



続いて、 画面に 読み込みたい マ ッ プチ ッ プ 
セッ ト の^り-を 人力して ください. リターン 
キー を 押す と、 その セッ トが^ ボ されます 
このと き、 人力した 番^に マップ チップ セッ 
卜の グラフ ィ ックが 設定され ていないと、 画 
面に 何 も 表^ されません.:， [グラフィック コ 
ン バーク] で必 おな^お をし ま しょ う 




ゲーム を 作って みょう 




^ に 用意され た 機能 



通行の 設定 （ブロック） 



マ ッ プチ ッ プの 通行^ 定 のなかで も もっと 
も 基本的な 「通れる か、 通れない か」 の 設定 
をし ます。 特 に 凝 つ た マップ を 作 るので なけ 
れば、 この [通行の 設定 （ブロック）] だけ 
を 設定して 作業 を 終 r しても かまいません。 

マップ チップに は、 [〇 （通れる）]、 [X 

(通れない）]、 [☆ (くぐれる）] のい ずれ か 
を 設定で きます。 マップ チップ を 左クリ ック 
する た びに 設 宛が 変わ る ので、 希望の もの を 




[通行の 設定 （ブロック）] を 変更 すれば、 is を 通り抜ける こと も 
できます。 いろいろな 通行 投定を 拭して みましょう。 

還んで ください 设定の 詳しい 内お は ドの 
表に まとめて あります,， そちら を 参^に、 ふ 
さわし い 内容 を 設定し ましょう。 



〇 


X 




通れる 


通れない 


くぐれる 


その マ ッ プチ ッ プの上 を 主人公 キ ャ 
ラが 通過で きます。 主人公が 歩け る 
床 や 草原な どに 設定し ましょう。 


その マツ プチ ッ プの上 を 主人公 キ 
ャラが 通過で きません。 壁 や 棚な 
どの 障害物に 設定し ましょう。 


マ ッ プチ ッ プの下 を 主人公 キ ャラが 
通過し ます。 'アーチ" などの チップ 
を 用意し、 立体感 を 表わしましょう。 
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通行の 設定 （4 方向) 



[通行の 設定 (4 方向）] では、 その マップ 
チップの 上に K 人 公 キャラが どの 方 向から 移 

動で きる のか を お し ま す。 マップ チップ を 
左 クリックす るた びに 、 ^印 と w n 形の マー 
ク が 切 り 替わ り ま す。 人公キ ャラは 尖 印が 
ある 方 问 から、 その マ ッ プ パーツに 移動す る 
ことができます。 四角形の ある 方向から は 通 
行 禁止に な り 、 移動で き ません,. ドの ィ ラス 

ト のように、 「四角形が 設定され た )j |nj に は 

^が あ つ て 移動で きない」 という 状態 をィメ 



ージ して もらえば よく わかる でしよう .： 

こ の 機能 は 、 特定の 方向 か ら し か 移動 し て 
ほしくない マップ チップに^^ します。 たと 
えば、 ドの^ 真のよう な 階段の チップ は、 I-. 
ド から は 移動で きない ほう 力;、 より 本物ら し 
く 見 えます ね この 坳介 は、 /,:- とむ からだけ 
通行で きる よう に 設定 すれば いいのです。 

め ん ど う 力 《ら ずに , ；殳定 すれば、 よ り 水物 ら 
しい マップ を 作る ことができます- チップの 
特徴に 合わせた 設定 を [： 夫 してく ださい。 




% 際に、 階段 の パーツに 4 方 向 の 通行 設 定 
をして みましょう。 下の 写真の パーツ を、 左 
とむ からだけ 移動で きる ように 設定し、 テス 
トプレ 一をして みて ください。 



左右 を 通行 可能に した 場合 



まず、 [セッ ト 変更] を a ん 

で サンプル 番号 000* の v 

ッブ チップ セッ トを 画面に 
» み 込んで く ださい。 そ し 

て [通行の 設定 （4 方向）] 
を 選び、 右から 3 番目、 上 か 
ら 6 番目の 階段に カーソル を 
合わせます。 あと は、 左と 
右から 通行が できる よ V 
左の 写真の ような 設定 を し 
ましょう。 




テス 卜 プレー を 行なう と 



通れる ぬ 



階段の 左右から 移動す ると、 主 

人 公 キャラ はチッ プの上 を 通れ 

ます。 段が 左右 を 向いて いる 
ので、 自然に 見えます ね : 




ゲーム を 作って みょう 



(応用 編) 



階層の 設定 



階層って なんだろう？ 

105 ぺ 一 ジ で紹 介した よ う に 、 卜 人 公 キヤ 

ラは [通行 の^お （ブロック）] で [☆] に 
投定 した チップの 下 を も ぐつ て 移動 し ま す 
このように、 [通行の^ 定] では、 入公キ 
ャラが マ ッ プチ ッ プの I-. に乘 るの か、 ド をく 
ぐるの か を 設定す る ことができ ます:, この 他、 
附)^ を 設定す る 機能 も W 总 されて います。 そ 
れが [階層の 設定] です-, 

[階 W の 設定] では、 [上] と [ド] という 
ふ た つ の 階 お を ^お できます ： この ふたつの 
は、 ドの イラストの よう に 段差に な つ て 
いて、 それぞれ を 移動す る ことができません。 

「城の 1 階 と 2 階」 というよう に、 mm を は つ 

き り と K 別 してお 現したい とき は、 [階 W の 
で 必要な 作業 をして ください。 
このと き、 [卜-] 附 W の チップと [iir] 千 
ップ では、 どちらが 髙 いのでしょう 力、。 結論 
からい えば、 [☆] の チップの ほうが 高い の 




です これ は, ： ☆ I のチ ッ プが 階お の に K 
を^わずに 1 くぐれる] チップ だからです。 
[☆] に^^した チップ を K 人 公 キャラが 通 
ると き は、 必ず その マ ッ プチ ッ プの ドを くぐ 

る こと を 覚えて おき ま しょ 9o 

[通行の^ お (ブロック）] と [階層の 設定] 
の 两方を 設定した 場合 は、 それぞれの 位置 を 
iJiM しがち で-'! 108 ベー ジ からの I 閥の 
設定] の 説明 もよ く統 み、 两 者の 違い をし つ 
かり と 理解して おき ま し t う 




総 
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階層の 種類に ついて 



「階 w の^', ヒ は、 マップ チップの 高さ を 

表わしたい ときに 使う 機能です： I)ante98n 
では、 [h] と [下] の ふたつの はさ を^お 
できます： ドの イラストで 説明して いるよう 
に 、 異 な る mm 同 I ： を 直接 行き来す る こと は 
できません- これ は、 附 ft や ハシゴ がな けれ 
ば 1 階から 2 階に 移動で きない こ と を イメージ 
して もらえれば、 わかりやす いと, 1 AI います、 
1 階と 2 階 を 結 ぶ 階段 の 役 H をす るの が、 
[S] という 設定です。 この 階^から は、 上、 



\-\ どちらの 階 W へ も 移動で きます。 

このほかに、 [上 ド] という 階 W が ありま 

す この 階層から は、 に、 ド、 どちらの 階嚷 

へ も 移動で きます。 た だ し 、 [S] 階層 と は 

お な る の で 注 盘 してく ださい,: 卜-の イラスト 
で 説明して いるよう に、 [卜. 下] 階 W の マツ 
プチ ッ プに はふた つの 階層が 问 時に 存在して 
いるので す。 ですから、 [上] の 階^から 
[上下] 階層に 移動した とき は、 卞. 人 公 キヤ 
ラがマ ッ プチ ッ プの I-. にいます。 し 力、 し、 
[ド] の 階層から [上下] 階層に 移動した と 
き は、 マ ッ プチ ッ プの ドに も ぐ り ます。 



上 


下 


上下 


S 


2 階 建ての 建物の 2 階 
にあた る 階層です。 こ 
こから 隣り合う [下] 
の 階層に、 直接 移動す 
る こと はでき ません。 


2 階 建ての 建物の 1 階 
にあた る 階層です。 こ 
こから 隣り合う [上] 
の 階層に、 直接 移動す 
る こと はでき ません。 


2 階 建ての 建物の 1 階 
と 2 階が 同時に 存在す 
る 階層です。 下の階 層 
から 移動す ると、 主人 
公が もぐります。 


2 階 建ての 建物の 階段 
にあた る 階層です。 こ 
こから 隣り合う 上、 下 
の 階層に、 直接 移動す 
る ことが でさます。 




ゲーム を 作って みょう 



実際に 作って みょう 



これまでの 説明で、 [階^] の 概念 は 人体 
ご 理解いた だけた と 思い ま す 〕 では、 実際に 
[階層の 設定] を 行ない、 その 仕組み をし つ 
かり 確認して おき ま しょう。 

まず、 [マップ チップの 通行 設定 1 で サン 

プルの 000 番を 1 由 I 面 匕に 読み込み、 続けて 

[階層の 設定] を 選んで ください。 そして、 

左から 4 番目、 上から 7 番目の チップ (石の 床) 
を [下] の 階^に、 左から 4 番 II、 にから 5 赉 
li の チップ （木の 床） を [h] の 階^に、 乙- 
から 3ffrll、 ヒ から 6 番目の チップ (階段) を 
[S] の附 W に、 ノ にから 2#||、 ドカ、 ら 2 番 II 
の チップ （赤い 敷物） を [上 ド] の 階層に 設 
定し、 データ を 保存して くださ レ、。 

次に、 メイン メニューから [マップ ■ シナ 
リ ォの 作成] を 選び、 [マ ッ プチ ッ プセ ッ ト 
の 変更] で 000 番 のファ ィ ルを 読み込ん でく 
ださい。 そして、 5t ほど 階層の 設定 を 行なつ 
た マ ッ プチ ッ プを 使つ て マ ッ プを作 り ます,: 

まず、 れの 床の チッ プを 20 x 10 のお 方形に 
^ベて ください， この チッ プは [ ド] の 階お 
なので、 1 階に +1 に 1 ' I します, このれ の 床の チ 
ップ のす ぐド に、 木の 床の チップ を |"】 じ く 
20 x 10 の 長方形に 並べて ください この チッ 
プは [上] の 階層な ので、 2 階に 相当し ます 

ここで [テスト プレー] をして みましょう。 
すると、 むの チ ップと 木の チ ッ プは 接して い 
ますが、 移動で きません。 これ は、 それぞれ 
のチッ プの 階層が 異なる ためです。 

ケ度は 石の 床と 木の 床の 境界に、 階段の チ 
ップを ひと つ 置いて く だ さ い , ： ふたた びテ ス 
ト プレー をす ると、 この 階段 を 通って いけば、 
れの^ と 木の 床 を 行き 来で き る はずです。 こ 
のように [S] の 階層に 設定した チップから 
は、 1-.、 下、 どちらの 階層に も 移動で きます. 

最後に、 わの 床と 木の 床の 境界に、 し ヒド] 
の 階^に 定 した 赤い 敷物の チ ' ブを 20X5 




上の 写 風の ような マップ を 作って テス ト プレー をして みましょう。 
主人公 キャラが どの マツ プ チップと どの マップ チップ を 行き来で 

きる のか 5 6fi5 4 る ことで、 瞎 H の 仕組みが わかる はずです。 




r— '1 ―" |"， ■' 1 -— 「■■ ： -"' ：. '"― j ―- |，！:':丄" 



[上] の 階 眉と 



mm ！' 處 はは wj' 











•: 卜ホ 1 ； ： - 1 「 




は て 礙 



に 並べて みま しょう,， テスト ブレー 
をす ると、 石の 床から 敷物 に 移動 し た 場 ^は、 
人 公 キャラ が 敷物 の I 、にも ぐ り ま す そ し 
て、 木の チップから 敷物に 移^す ると、 i : . 人 
公キ ャ ラ は 敷物の ヒ を 歩 きます。 

こ の 作 紫 を 実 際 に 行 な えば、 階 m の ザ I： 組み 
がよく わかります。 めんどうくさ がらずに、 
'度 は 作業 を 行なって みましょう 0 



膨 
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I 



敵 出現 倍率 



その マツ プチ ッ プ 上で 敵 キャラと 遭遇す る 
確 中を^お し ます まず、 [マ ッ プ. シナリ 
の 作成] の [出現す る 敵の 設ぉ] を 選んで く 
ださい， 敵 キャラと 遭遇す る ま でに； 1:- 人公キ 
ャラが 、ド 均して 歩く [基本 遭遇 歩数] が、 遭 
遇する 確率の 基本と なる 数値に なり ます. 

敵 出現 倍率 は、 [某 本 遭遇 歩数] で 決めら 

れ た敵キ ャラと の 遭遇 確率 を 0 〜 3 倍に 設定 
する ことができます マップ チップ をク リツ 
ク する たびに、 ガイ コッの マークの 数 力; で〜 3 
で 変わり ます. ガイ コッ マークが ひとつのと 



き は、 法 本 遭遇 歩数で 決められた 遭遇 確 率 力 -、 
US になって います, 以後、 マークが;^ える 
たびに 確率 は 2 は、 3 ^となります マークが 
ない^ 介 は、 敵 キャラ はお^されません 

敵と 遭遇す る "確率" 自 体 を 変更した いとき 
は、 あらかじめ [出 现 する 敵の 設定] の [基 
本 遭遇 歩数] を 変更す る 必要が あります。 そ 
して、 [敵 出現 倍^] で' '何 倍の 確率" で 遭遇 
する のか を 設^し まし よう： 

敵 出現 倍率 は、 その マ ッ プ 全体に 有効です c 
砂漠の マ ッ プチ ッ プの敵 出現 倍率 を 3 倍に し 

た^ M、 その マツ フ にの すべての 砂漠の チッ 

ブで 出現 率が 3 倍に な り ます.: 




「どのく らい 歩く と、 « キャラと 遭遇す るの か」 という 確率 （基本 
» 遇 補数） を、 [出現す る » の 設定] で 設定して おきます。 



I 



戦闘 背景の 設定 



その マップ チップ 上で 戦^に 人った とき 
の、 戦 關-厅 の グラフ ィ ッ ク を 設定 します c 

マ ッ プチ ッ プ 上の 数字 は、 戦闘^^ のグラ 
フィックの フ アイ ル 番号 を 表わ します:： 数字 
の h をん: クリック すると 数' が增 え、 右クリ 
ック すると 数字が 減ります。 設定したい グラ 
フ ィ ッ クの赉 号に 変史 してく ださい。 

戦闘 背景 は、 その マ ップ チップの グラフ ィ 
ッ ク に ft わせた ほう がいいで しょ う。 森の マ 
ップ パーツの h に は、 サンプル グラフィック 
(森） を 選ぶ といった 具合です。 

設定した グラフィック は、 f- 5 キーに 用意 

された [戦闘 背景の 確認] で 確認で きます。 



マップ チップ ごとに « キャラとの sia 確率 を 変更した いとき は， 
[敵 出現 倍率] の 設定 を 行ないましょう。 

詳しく はむ の ページ をご^ ください： ^定し 
た 戦闘 背景 は、 その マ ッ プ 全体に 有効です ( 
ただし、 [グラフィック コンバータ] で戟 Ifi) 
背景 を 読み込んで いないと 利 ffl でき ません 




Difi 上の 数字 は、 SSM 背景の グラフ ィ ツクの 番号です,. 何番が ど 
んな グラフ ィ ック なのか を メモして おく といいで しょう。 



SB 



ゲーム を 作って みょう 



(応用 編) 



t や £j に 用意され た; 



加 



上 階層と 下 階層 を 反転 



[階層の 設お] で 設定した [上] の 階^と 
[下] の 階層 を 人れ^ えます このお 令 は、 
その マップ チップ セツ ト 全体にお 効です。 た 

だし、 [上 ド] と [S] に 設定され た 階 w は 
変化 しないので、 注意 してく ださい。 

この 機能 は、 画面に [階層の 設定] が 表示 
されて いな くても^ 効に な り ます. し 力、 し、 

階層が 変お され た の か ど う か ffi SL する の で 、 
なるべく [階 W の^お」 をお^ した 状態で 作 
お をす るの がいいで しょ う c 

反 した 附 W を； ヒにレ i したいと き は、 も う 

-度 この 命令 を まむして ください 



戦闘 背景の 確認 



戦闘 背景と して Dante98II に 読み込まれた 
グラフ ィ ック を表ホ し ます： [戦闘 背景の 確 

m を 選んだら、 表示したい 戦闢 背景の ファ 
ィル * ひ を 人力して リ ターン キー を 押してく 
ださい すると、 I 由 iiftf に に その グラフィック 
が^ 小 されます， その 状態で 何 かキ一 を 押す 
と、 んの 画 面に 戻 ります ただし、 グラフ ィ 

ックを Dante98 D に ^み 込 んで いないと、 
「ファイルが ありません」 とお^されます,: 



まかの セッ 卜の データ を コピー 



指お した マツ プ チップ セッ トの 通行 設定 だ 
け を 読み込み ます： グラフィック は 読み込み 
ません。 ファイル 番号 を 人力して ください。 



この データ を オール ク リア 



I 由ば ヒに 表示され ている マツ プチ ッ プセ ッ 
卜の 通行 設定 だけ を 破棄し ます。 グラフ イツ 
クは 変更され ません 通行の 設定 を やり it し 
たいとき に 便利な 機能です。 



戦闘 背景 を 一括 設定 



その マ ッ プチ ッ プセ ッ ト に、 すべて 同 じ 戦 
闘 背景 を '括 設定し ます。 この 命令 を 選ぶ と、 
设 おする 戦 1^讶 景の グラフ ィ ックの ファイル 

f 号 を かれます。 0〜999 の 数値 を 人力して 
リ 夕一 ン キー を 押してく ださい。 設定した グ 
ラフィック は、 [戦闘 背景の 確認] で 両面 ヒ 
に 表示させる ことができます c 

この 機能 は、 ひとつの マップ チップ セット 
で 同 じ 戦闘 背景 を 多 く 使う と き に 便利です, 
最初に [戦闕 背景 を -括 設定] で 基本と なる 
戟闢 "ff ill を 設定し ましょう。 それから 必要な 
チ ッ ブだ け設ぉ を 変 更 すれば、 幼 率 的です。 
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実行 命令の 説明 




ここから は、 ィ ベン 卜 命令の 2 ページ 目にある 高度な 命令に ついて 説明して い 
きます。 読む だけでなく、 試行錯誤 を 繰り返して 理解して ください。 




たとえ ば、 "剪 # の 剣'' という アイテム を' K 
人 公が 持つ ていないと、 倒せな い ボス 敵 力; レ 、 
ると しましょう。 この 処理 を イベントの 命令 
で 行な う 場合 は、 「 主人公が" 勇 t の 剣" を 持 
つてい る」 こと を あ 件と して、 「持って いる 
場^」 と 「持って いない 場合」 で、 イベント 
の 処理 を 分岐させる ことに な り ます。 こうい 
つた、 "条件" を 判断して、 処理 を" 分岐" する 
場合に 使 う のが、 条件 分岐 という 命令です。 

実は、 さきほど^ げたよう な 「アイテム を 
持って いるか どう 力り といった 条件で あれば、 
ィ ベン 卜の 出現 条件に 設定す る だけで 済み ま 
す。 しかし、 この^ 件 分岐と いう^ 令で は、 
イベント の 出 fii 条件よ り もさ ま ざま な 条件が 




ィ ベン ト の'' 出現 条件" の塌 合で は 4 桟額 だけです が、 この" 条件' 
の 命令 を 使え は'、 24 種類 もの 条件 を 自由に 設定で きます。 

設 おできる ほか、 命令 を 連続して 組み^わ 
る ことで、 ^数の 条件 を 満たして いる 場合し 
発生す るィ ベン トも 作る ことが" J" 能です c 



ゲーム を 作って みょう 



(応用 編 ノ 



イベント 命令の 条件 分岐 を 選ぶ と、 さらに 

条件と して 設定 可能な 24 神: «i の Afi 1 1 が^^さ 
れ ます,： このな かから、 仃:, なの もの を 選んで 
決定して ください (条件に ついては ドで説 | リ I 
しています）. すると、 イベント の^ 細に は、 
自動的に" 条件" と" 条件 分岐 終 r "が カー ソ 'レ 
g 置に 挿入され ます。 ここで、 条件の 行に 合 
) せて リターン キ一 を 押せば、 すでに, はおし 



厂 



た あ 件. を 修 ik する こと も nr 能です, 条件の 行 
と 条件 分岐 終 r の 行の 間に は 空白の 行が あ 

り、 ここに: hp 人され た 命令が、 条件 を 満たし 

たと きに 実行され る 命令と な り ます。 つま り、 
も 件が 満たされた 場合の み、 条件の 行から 条 
('に ふ岐終 r の 行 ま でが 実行され る わけです。 
たとえば、 複数の 条件 を 設定したい 場合なら、 
も n と も 件 分岐 終 r の 問 に、 さらに 条件 分岐 
を 設定 1 れ ばいい こと にな り ます。 条件 分岐 
終 r の 行 以降 は、 条件 成 £ の 成否に 関わらず 
実行され ますので 注意して ください。 



18£ でぎ る » (牛 



• スィッチ n が オン 

• アイテム n を 持って いる 

• 仲 間 n が バー ティーに いる 

• 所持金が x 以上 

• スィッチ n が オフ 

ィ ベン 卜の 出現 条件に 設定で きる 内容と 
同様の 条件です。 スィッチに 限って、 才 
フの 場合 を 指定す る ことが でさます。 

• 変数 ri が） c 
• 変数 n が x 以上 
• 変数 n が x 以下 

変数の 状態に よって 判断す る 条件です。 
変数 番号と 数値 を 指定して ください。 

• ィ ベン 卜の 向き 
• ィ ベン 卜の 座標 

ィ ベン 卜が、 指定され た 状態のと きに、 
条件が 満たされる ものです。 この ィ ベン 
卜な のか、 他の ィ ベン 卜な のか を 選択し、 
他の イベント を 選んだ 場合 は、 イベント 
の 通 し 番号 を 入力して く ださい。 



主人公の 向き 
主人公の 座標 

アイテム n を 装備して いる 

腐 法 n を 使用で きる 

バー ティ一 が n 人 

レベルが x 以上 

HP が x 以上 

HP が 満タン 

MP が x 以上 

MP が 満タン 

毒に 侵されて いる 

麻痺して いる 

気絶して いる 
主人公 キャラが、 指定され た 状態のと き 
に、 条件が 満たされる ものです。 条件に 
よって は、 パーティー のなかの 誰か ひと 
り、 または パーティ一 全員と いった 指定 
をす る ことち でぎ ます。 



• お 店で 何 か 買った 

同じ ィ ベン 卜 内で お 店の 処理 を 実行して 
いる 場合に、 プレーヤーが 何 か 買い物 を 
していれば 条件が 満たされ るち のです。 
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― 一 



"スィッチ'' を さら に 便利 にした モノが、 こ 
の'' 変数" です。 変数 は、 スィッチ のように、 
オンと オフで はな く 、 敉侦 をセ ット する こと 
がで きます。 そして、 変数に セッ 卜した 数侦 
は、 加減^す る こと も 可能です。 また、 変数 
に は'' 乱数'' （ ドの コラム を 参照） もセッ トす 
る ことができます 使坩 できる 変数 は、 个邰 

で 100 個 あ り 、 0 〜99 の 番号で 管理され てい 
ます。 なお、 変数に セットで きる 数侦 は、 0 
~99 までです。 たとえば、 90 に 10 を 加算して 
も 99 にし かなり ません し、 10 から 20 を 減 はし 
て も、 結果 は 0 となり ます。 




変数 t は、 数ィ i を ui ておけ 3 





拳 変数の 値 をセッ 卜 

指定され た 変数に、 ^定 し た 数 f|/l: を セット 
する 命令です。 変数 番 ゆと、 その 変数に セッ 
卜する 数値 を 人力して ください， なお、 この 
命令で 値 をセッ ト していない 変数に は、 すべ 

て 0 が 初期 航と して 入って います。 



翁 変数の 値 を 増やす 
肇 変数の 値 を 減らす 

指お された 変数に、 セッ ト した 数値 を変ィ t 
させる 命令です。 敉^ を^ 化させた 変 数 m 
と 、 加減す る 数値 を 人力して くださ レ、 
誊 変数に 乱数 を 代入 

変数に 乱数 をセッ ト します.， 変数 番リ' と、 

0 からい くつ ま での 範開で 乩数を 発生 さ せて 

セッ トす るか を 人力して ください。 



乱数って 何？ 



最近の RPG では、 ルー レツ 卜な どが ミニ ゲーム 
として 入って いるものが あります よね。 そういつ 
す こ、 ' '時の 運'' に 頼る ような ィ ベン 卜 を 実現す る 場 
合に 必要と なって くるの が、 この'' 乱数" です。 乱 
数と は、 ひとことで いうならば" いい加減な 数値'' 
と 言えます。 たとえば、 サイコロ を 思い浮かべて 
みて ください。 サイコロ は、 その 時々 によって 出 
る 目の 数が 変わります よね。 このように、 「何が 
出る かわからない 数 膣」 が 乱数な のです。 乱数 を 
使えば、 予測の つかない 展開 を 演出が できます。 



铋き 




ゲーム を 作って みょう 



(応用 lu 



Ait ゅ容最 



同 じ 動作 を 何 度 も 実行させる とき に 便 利 な 
の 力;、 ' 'イベント 行 を マーク'' 、 "マークした fj 
へ 戻 る"、 "イベント 処理 を 中断" の 命令です。 
ここで は、 これら を まとめて、 ' 'ィ ベン トの 
流れ を 制 御す る 命令" と 呼びます 。 繰 り 返 し 
たい 命令の 最初の 行で' 'ィ ベン ト 行 を マーク'' 
して、 繰り返したい 命令の 最後で "マークし 
たむ へ M る'' というの が、 この 命令の 基本的 
な 使い方です。 し 力、 し、 このままで すと、 永 



入 に 同 じ 命 令 を m り 返す ことにな つてし まい 
t. I そこで 必^にな るの 力;、 イベントの 実 
\ f を \ I ら U) ら せる' 'イベント 処理 を 中 断" と レ 、 
う 命 公 で i こ れ を ,, 条 件 分岐" の 命令な ど と 
糾み なわせ、 も 件が iiJS たされた ときに ィ ベン 
卜 処理 を 中 断 させる ようにして ください。 こ 
れで、 イベントが 永久に 繰り返される こと は 
なくなります,. ただし、 この 命令で は、 後に 
マークし たりに ス キ ッ プで き ません。 



〔前 0) 行に 戾 3ごひ3 ^'きさ ) f ?t ヘス や リアき sc^c は r きない) 





ィもト の 流れ 




翁ィ ベン 卜 行 を マーク 

現在 カーソルの ある 行に マーク (目印) をつ 

けます 。マーク は 1 ~ 4 番の 4 種類 を 設定 < 能 
です 。ただし、 この'' ィ ベン ト^ を マーク'' は、 命 
令が 先行 される ま で 有効に な り ま せん。 同 じ マ 
—ク 番号 を 複数 行に 設定した 場^ は、 一番 最後 
に 実行され た 行が 有効と な ります。 
誊 マークした 行へ 戻る 

' 'イベント 行 を マーク ' 'で設 お さ れ た 行へ W 
り ま す。 どの マー ク 番号へ 戻 るか を 指定して 
ください。 マーク された 行 を 実行して いなか 
つた 場合 は、 一番 初めの 行へ と 戻ります。 



- イベント 処理 を 中断'' は， 単体で も 使う ことができます „ この 命令 
をう まく 使えば、 イベントが MS 潔に iS 述 できる はずです.， 

譬ィ ベン 卜 処理 を 中断 

その後の 命令の ィ 3'無 に^わ らず、 このお^ 

が 実行され た 時点で、 現在 実行して いる 無条 
件で イベントの 処理 を屮 断 し ま す,， 

G5 



の 》i，h 

ラ I 

|W せる 

は I 一 






ぜ： 

をぬ を や. -をを さ 4 



【3® 
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Dante98 11 の f ベン ト においてお 人の 特徴 
とも える の 力;'、 この'' キャラの 同時 移動" で 
す。 - 度に 複数の キャラ を 動かす ことができ 
るので、 効 * 的に 使えば、 ゲームのお 现糚 |>H 
を 広げて くれる に 違い あり ません。 

さて、 その 力-法で すが、 Dante98II では、 
ひとつの ィ ベン 卜から 他の ィ ベン ト （キャラ） 
に 命令 を 出し、 I.-J 時 | こ 動 かす という f- 法 を と 
つてい ます。 たとえば、 イベント A から、 ィ 
ベント B と イベント C に 対し て 前に 勦け と レ 、 



う 命令 を 出し、 それ を 同時に 実行させる とい 
う わけです c つまり、 ひとつの イベント を 動 
かすのに、 "命令 を 出す"—'' 命令 を 実行" とい 
う、 ふたつの 丁-順 を 踏む ことになります。 少 
しわ かりにく いか もしれ ません 力;、 他の ィべ 
ン ト を 操作で きる 、 神様の よ うな イベント を 
作る ことができる もの だと 思って ください。 
なお、 キャラ の |"] 時 移動で は、 クロック とい 
う 単位 を 使います。 クロックに ついては、 卜 
の コラム を 参照して ください。 




ィ ベン 卜の 行動 時間の 単位: 
クロック について 

^^^^^m^^^^^M • • • • • 

キャラの 同時 移動に おいて， その 動作 は' 'クロ ッ 
ク" という 単位で 管理され ています。 1 クロック は、 
キャラが 通常の 速度で 1 キャラ ぶん 動く のに かか 

る 時間です。 つまり 1/2 クロック だと、 通常の 速 
度で は、 半 キャラし か 動きません。 ただし、 ィべ 
ン 卜が 終了した あと キャラが 半 キャラ ずれた 位置 
にいても、 自動的に キャラ 単位に 合わされます。 



ィ べつ トが 11^ の 速 ft て 1 ' 1 やや う^ん 




(応用 編) 



ゲーム を 作って みょう 




• 主人公の 動作 を 指定 
搴ィ ベン 卜の 動作 を 指定 

主人公、 もしくは イベントに W し て^ き ん 
の 指^ をし ます。 キ-人 公、 イベント ともに、 
指定で きる 動作 は ひとつ だけです。 ふたっ^ 
定 し た 場合 は、 後に 指定 し た 動作が 有効に な 
ります。 イベント を 選ん だ 場 合 は、 動作 を 指 
定 する ィ ベン トを 設定して ください.:, その後、 
動作 を 15 種類の な かか ら 選択で きます,: な お 、 
"向 き 固定" と "向 き 固定 解除" に 限 り 、 動作 を 
指定した だけで 命令が 実行され ます。 "高速 
移動'' は、 通常の 倍の 速度で キャラが 動く 動 
作です： これ を 選ぶ と、 1/2 クロックで 1 キ 
ャラ ぶん、 キャラが 移 勅し ます. 
參 指定した 動作 を 実行 

すべての ィ ベン ト および j:. 人 公が、 "主人 
公の 動作 を 指定"、 ' 'イベントの 勅 作 を 指定'' で 



J に, に され た 動作 を 実行 し ま す。 指定され た 動 

n を、 m v 1 / / ヶ続 けて 実行す るか を 指定し 

てく た、 い I - !> 、 1 ム 1 4 のなかから 任 
な、 の もの を 逸択す る ことができます。 
# 指定した 動作 を 解除 

すべての ィ ベン 卜お よびに 入 公の、 指定 さ 

れ てい る 動 作 を m 除 します。 イベント を 実行 
してい る no は, この 命 令 力 m 行され るまで、 
指定 さわ た 動 fi が 残った ままです。 



"'〜の II, ：' f リ' ' 1 、 
体で 動かす ときより も いろい 



■ > r,,',i. ( ■、 ：1 j 



ィ ベン 卜の コピーと 通し番号の 関係 



キャラの 同時 移動で は、 特に ィ ベン 卜の 番号 を 
指定す る ことが 多くなる と 思います。 ここで 注意 
して ほしいの は、 ィ ベン 卜の コビ一 を 行なった と 
きに、 通し番号が 変わる 場合が ある ことです。 下 
の イラ ス卜を 見て ください。 ィ ベン 卜の 位置 を 変 
える ために、 3 番のィ ベン 卜 を コピーして ペース 



Hi^^^H^MII^^^HP* • • • • 

卜した とします。 すると， ペース 卜した 時点で は 
ィ ベン 卜が 4 つ あるた め、 コピーした ィ ベン 卜の 
通し番号 は 5 番 になって しまう のです。 こうなる 
と、 今まで 正常に 動作して いた ィ ベン 卜が 動かな 
くな つてし まいます。 その 場合 は、 もう 一度 ィべ 
ン 卜の 番号の 指定 を やり直して ください。 
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ィ ベン 卜 作成 例 






ここから は、 112 ページから 説明して きた 

命令 を 使って、 簡単な イベント を 作って みま 
す。 その 内 'お は、 「ふ た り の 走^ を 競 わ せ て 、 
どちらが 勝つ か を 当てる」 という ものです。 



のす ベて を 盛 り 込ん であり ますから、 きっと 
これからの ィ ベン ト 作りの 参考に なると 思い 
ます。 おさらいの^ 味 もな めて、 しつ 力、 りと 
理解して ください。 大まかな イベントの 流れ 



単純です が、 応 川 編 で 説明 した イベント 命令 は、 下のお 1 のようになります。 



いいえ 



始まり 



I 



初期設定 



翁 イベント 0 の データ 1 

] ィ ベン 卜關始 のた めの 準讎を します。 00 1 〜004 行 



予想 を 入力 



，を プレーヤーに 入力させます。 飞 005~015 行 



競争 開始 



親 争 



を 始める ための 準 翻 をし ます。 016〜021 行 



走者 を 走らせる 
乱数で スピード を 変化 
I 



ゴールし たか？ 



走者 を ゴールに 商 かって 走らせます。 ： 022〜039 行 
M が ゴールし たか どうかの 判断です。 〗 040-050 行 



はい 



• イベント 0 の データ 2 

予想が 合って いたか どうかの 判定 1 



001-030*7 



暴ィ ベン 卜 0 の データ 3 



走者 を スター 卜 位罾へ 



走者 を スター 卜 位 謹に 戻します。 ■ 001 ~003 行 



おしまい 



■ 



ゲーム を 作って みょう 



(応用 編) 



まず は、 イベント を 行なう iifii ifif を 作 
ります。 右の 写真の ように、 マップ を 
作成 して、 イベント を^お しましょう 

マップの 形 は、 競走す る コース を 1(5 キ 
ャラ ぶん 設定して スタート 位 n の むに 
障害物 を 置けば、 あと は 適当で かまい 
ません。 イベントに は、 走 ^ふたりと 
^判の キヤ ラを 設定して お きまし よ 
う 。 準備が で きたら、 イベントのお 令 
の 設定です。 イベント 命令 は、 すべて 
赛判 の キャラに 設定して いきます。 



ィ ベン 



マップの 



♦ つ 「 T / 

？ i リカ 



丫 ベン 







1 

、 ？ 







'番设 初に やる こ ヒは、 これから ィ ベン ト 
に 使 う 初期値の 準備です。 そうしな いと、 何 
度 も イベント を 実行した とき に 結果が おか し 
くなります。 前回の 予想 をク リア一 して、 ノ乜 
&の位 m を o (スター ト地点 ) にしましょう 




初期設定が 終わったら、 次 は、 誰が 勝つ か 
を ブレー ヤーに 予想 させ ま しょ う。 ここで は、 

' '任意の 文字列の 選択'' を 使って、 プレーヤ一 
に 選択 を させて います。 この 予想 は、 競走が 
終わる まで は 必要ありません から、 スィッチ 
を 使って 覚えさせて おきましょう。 予想が 
" i n の r なら スィッチ 1 港、' 'な-の r なら ス 
ィ ツチ 2 番を オンに してお きます。 



001: スィッチ 1 禱 a 1 n> 


<1 6 


002: スィッチ 2 靨 * 3 Mi 


<i く， 


003: 変数 1 番に 0 を 代入 




004: 変数 2 番に 0 を 代人 





005: 文章 ： さて、 どちらが P > 'し. I > V 
006: 任意の 文字列の 遛 択 



007： 


' ： 男の子 


008: 


〇 ： 女の子 


009: 


選択肢 1 の 場合 


010: 


スィッチ 1 番を オン 1 


cm: 




012: 


選択肢 2 の 場合 


013: 


スィッチ 2 番を オン 1 


014: 




015: 


： 選択肢 終了 



GD 



、'SJ ^の」 リノ::: 





ィべ ン卜 1 



ィべ ン卜 2 
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丫' 想が 決 まったら、 掛け 声をかけて 競走 を 
スタート させて みましょう。 その 前に、 今の 
状態 だと、 走者が 走る コースの 先が 画面の 外 
に 消えて いるので、 コース を 画 面 の 真ん中に 
移動させます そのために は、 主人公 を 動か 
せば 良い のです が、 ここで' '主人公 を 透明 状 
態に する'' を 使って みましょう。 すると、 た 
とえ 移 勅 }j ii>j に 障^物が あっても、 そのまま 
移動で きる よう に な り ます。 これ を 使え ば、 

i£ 人 公の 周 り が 海で も 移動で きる わけです 
あと は、 掛け; け を かける だけです が、 ここで 
も ひとつ テク ニッ クを 教え ま しょ う。 それ は、 

"特殊 文字" です。 特殊 文字 は 5 種類 あり、 文 



01 6: この ィ ベン 卜 を 動かす (単） ： 上 を 向く 

01 7: 透明 状態に する 

01 8: 主人公の 動作 指定 ： 左に 高速 移動 

0 1 9: 指定 し た 動作 を 4 ク ロック 実行 

020: 指定した 動作 を 解除 

021 ： 文章 ： よ一 い ¥.¥,¥> ドン ！ ¥.¥ A 



章 表示の 文字と して^く だけで いろいろ なお 
能 をお たして くれます たとえば、 ここで は 
特殊 文字 を 使い、 キ 一人ガ な しで 文章 表示 ク 
ウィン ドウ を ffl じています。 



7 ビんな p 車 
リ该 i す さ ご 




特殊 文字に ついて 



特殊 文字 は、 ' '文章 表示'' のなかに 軎 くこと で 機 

能す る 文字です。 以下の 5 種類が あります。 なお、 
特殊 文字 は 必ず 半角で 軎 いてく ださい。 
•¥$ '…- 所持金の ウィン ドウ を 表示し ます。 
鲁¥! …'- 何 か キーが 押される まで 待ちます。 
•¥. …… 文字の 表示 を 一瞬 止めます。 
•¥A —… 文章 表示が 終わった あとに、 何 か キー 

ff 1 押される まで 待つ こと をし ません。 特殊 文字 を 使えば、 見て いる だけで どんどん 文章が 表示され 

鲁¥> …-' - その あとの 文字 を一 瞬で 表示し ます。 ていく、 スタッフ 口 — ルな ども 作る ことができます。 



主人^ を 51 B 月に ききに 



i お 〕 





麵 



ゲーム を 作って みょう 



(応用 編） 




いよいよ、 メインと なる 竝 ぶの スタートで 
す。 男の子 （イベント 1 ) とな-の f (ィ ベン 
ト 2 ) を 左に 動かし、 ゴー ル ま で移则 させ ま 
す。 もちろん、 ただ 移動させる だけで はなく、 
チ測 のっかない 展開 を させなければ な り ませ 
ん。 そこで、 乱数 を 使用す る わけです 

具体的に は、 まず、 （）〜1 の 範囲で 乱数 を 
発生させます,. そして、 この 乱数が (） だった 

らリ） の广 を、 1 だ つ た ら k の j'- を 、 2 f;V の 迚 
^で 進ませる ようにして いるので す： ここで 

は、 2 f('V の迚度 をお 现 する ために、 "ィ ベン 
ト の 動作 を 指定す る "の な かの"" 速 移動" を 使 
つてい ます。 また、 ここで、 ゴールした かど 
うかの 判定に 使うた め、 それぞれの ィ ベン ト 
が 1 キャラ 進む ごとに、 刃の 广 は^ 敉 1 
な-の f は 変 数 2 ^ に、 敉^ を 1 ずつ 足して お 
く 必要が あ り ま す。 2 ^の 速度で 進んだ ほ う 
に は、 もちろん 2 を 足して おきましょう。 





ゴールした かどう かの 判定に は、 先 ほど^ 
I リ j した 変数 を 使います。 スタートから ゴール 
までの 距離 は 16 キャラ ぶんな ので、 変数 1 番 
か 2 番の いずれ かの 値が 16 を 超えて いれば ゴ 
ール した ことになる わけです。 具体的に は、 
"条件 分岐" の 命 令 を 使って 判定し ます。 変数 
I f か、 あるいは 2 番が 16 以上に なった 場合 
は、 スィッチ 3# を オンに して、 イベント 処 
现 を屮 断させる のです： もし、 いずれの 変数 
も 16 未満 だ つ た 坳 合 は、 ^^を, li ら せる とこ 
ろから 処现を 繰り返します。 なお、 スィッチ 
3 番を オンに したの は、 ゴール 後の 処理 を实 
行させる ため です。 デ一 タ 2 の MiiW 条忭 に ス 
イッチ 3 番を 設定して、 イベント 閒始を [^動 
^行に してお いてく ださい。 



022: マーク 1» を股定 

023: お？; W>W(, 乱数 (0-1) を 代入 





ィ ベン 卜 1 の 動作 指定 


左に 高速 移動 




ィ ベン 卜 2 の 動作 指定 


左に 移動 


027: 


HI 定しカ 削 を 1 クロック 実行 


028: 


& W 1 /ft Olfi や 3 




0；>!) 


1 ゆ や 3 




030: 






031： 


： 条件 分 tt 終了 




032: 


条件 ： « 数 0 爵が 1 




033: 


ィ ベン 卜 1 の 動作 指定 


左に 移動 


034: 


ィ ベン 卜 2 の 動作 指定 


左に 高速 移動 


035: 


指定した 動作 を 1 クロック 実行 


036: 


変数 1爵 を 1 墙 やす 




037： 


変数 を 2 壞 やす 




038: 






039: 


： 条件 分岐 終 r 





040: 条件 ： 変数 1 番が〗 6 以上 

スィッチ 3 番を オンに する 
ィ ベン 卜 処理 を 中断 



041 
042 
□43 
044 
045 
046 
047 
048 
049 



： 条件 分岐 終了 
条件 ： 変数 2 番が 16 以上 
スィッチ 3 番を オンに する 
ィ ベン 卜 処理 を 中断 



条件 分岐 終了 
050: マ一 ク 1 番に 戻る 



IE9 
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競走 の 結 * が 出 た ら 、 それ を 最 初に プレー 
ヤーが 人力した 想 と 照 らし 合わせる だ I ナ で 
す。 変数 1 番が 16 以上で ス イッチ 1 ^が オン、 
あるいは 変数 2 番が 16 以 卜 で スィッチ 2 香が 
オンのと きに、 予想が 当たって いた ことにな 
ります これ だけなら、 "条件 分岐" を 使えば 
簡単に 判定で きます よね。 ただし、 ここで 注 
意し なけれ ばな ら ない の は 、 "男 の 了- と k の 
广が 同時に ゴー ル する こと も 有 り 得る" とい 
うこと です： ですから、 初めに Mil ふ-に ゴール 
してない こと を 判断して おく 必要が あ り ま 
す。 同時に ゴ一 ル した か どう か は、 変数 1 带 
が 16 以上で、 なおかつ 変数 2 番も 16 以 h かど 
う かで 判 断す る こと がで きます。 




001 ：スィ ツチ 3 番を オフに する 
002: スィ ツチ 4 番を オンに する 
003: 条 《牛 ： スィッチ 1 番が オン 
004: 条件： 変数 1 番が 16 以上 
005: 条件： 変数 2 番が 16 以上 
006： 文章： あら？ 勝負が つかな 
かった みたい。 
ィ ベン 卜 処理 を 中断 



007 
008 
009 
010 
01 1 
012 
013 
014 
015 



： 条件 分岐 終了 
文章 ： あたり ！ 
ィ ベン 卜 処理 を 中断 

： 条件 分岐 終了 

条件 分岐 終了 
016: 条件 ： スィッチ 2 番 が才ン 



条件： 変数 2 番が 16 以上 
条件 ： 変数 1 番が 16 以上 
文章： あら？ 隨負 がっかな 

かった みたい。 
ィ ベン 卜 処理 を 中断 

： 条件 分岐 終了 
文章 ： あたり ！ 
ィ ベン 卜 処理 を 中断 

： 条件 分岐 終了 



017 
018 
019 

020 
021 
022 
023 
024 
025 
026 
027 

028: ： 条件 分岐 終了 
029: 文章 ： はずれでした。 

030: ィ ベン 卜 m 理を 中断 



ゲーム を 作って みょう 



(応用 編） 





敁 後に、 ^^を スタート 位お へと W してお 
きましょう。 そうしな いと、 もう じ ィ 
ベント を 実行 したと きに、 スタート 位 in か ら 
競走が 始 ま ら ず、 動作が おか し く な つ て し ま 
います。 ^^を スタート 位^へ w すに は 、 そ 
れぞれ の 走 名 を 16 キ ャ ラ ぶんお に 移動 させて 
やる だけです。 走者 は 16 キャラ 以上 動く こと 
はありません し、 たとえ 16 キャラ ぶん 移動し 
ていなかった 場合で も、 スタート 位置の 右に 
im した 障害物に ぶっかる ため、 そ れ以 ヒは 
動かない からです。 あと は、 初めに 透明に し 
た 主人公 を 元に^して やれば、 イベント はす 
ベて 終了と いう ことにな り ます。 



001 ： イベント 1 の 動作 指定 ： 右に 高速 移動 
002: ィ ベン 卜 2 の 動作 指定 ： 右に 高速 移動 

003: 主人公の 動作 m 定 ： 右に 移動 

004: 指定した 動作 を 8 クロ ッ ク 実行 
005: 主人公 を 動かす (単） ： 上 を 向 < 
006: ィ ヘン 卜 1 を M かす (単） ： 左 を 向く 
007: ィ ベン 卜 2 を 動かす (単） ： 左 を 向く 

008: 透明 状 «as やめる 

009: スィ ツチ 4播 を オフに する 




まとめ 




応 川 編の イベント はき ちんと 理解で きまし 

たか？ イベント 内容 は 長 く な り ました 力、 
やって いる こと はそんな に 複雑で は ない と 思 
います。 まだよ くわ かってい ない 人 は、 もう 



'度 この^ 川 . to ： W: (> I . „;/> でみ てくだ 

さ 、 、。 時 に は、 r I c ,ia f i $u を す る こ と も 

大切です。 何度も 自分つ A\ I みて、 みんな 

を アツと はわせる ', ム，; n dlii ■-) 




お 絵描き ツール for Windows 



ファイル 
形式 


対応す る 代表的な グラフ ィ ック ツール 


ARV 


キャラクタ 一ッ クール 98 


ZIM 


Z's STAFF KID98 


MAG 


マルチ ペイン 卜 


B1 


キャラクタ一 ック一 ル 98、 他 



□ グラフィック コン / 《一夕の 使い方 □ 



[グラフィック コンバータ] と は、 主人公 

キャラ や マップ チップ、 640 X 400 ドッ トの - 
枚 絵な ど を Dante98II に 読み込んで 使用す る 
ための 機能です。 グラフィックの 種類に よつ 
て、 サイ ズゃ 使える などに 制限が あるので 
注意して ください。 ここで は、 それらの 手順 
と 注意す るべき 点 を 説 II ガ していき ます。 





Dante98 D で^み 込む ことので きる グラフ 
イツ クフ アイ ルの 形式 は、 フ アイ ル の拡张 f- 
が" ARV"、 "ZIM", "MAG", "B1" の ものです。 

"zim' '形ュ にの ファイル は ツァイ トの rz's 

STAFF KiD98j (以下、 『KiD98j)、 "ARV" 形 
式の フ アイ ルは システム ソフ トの 『ァ一 トマ 
スター コア』 か ログイン DISK&B00K の 『お 
絵 描 き ツール』、 『キャラクタ一 ッ クー ル 98』、 
"MAG' '形式の ファ ィ ルは C-Lab の 『マルチべ 
イン ト』、 そして" B1" 形式の ファイル は" B1" 
形式に 対応 し た 山 販の グラフ ィ ック ツール 
で、 それぞれ 作成す る こ と がで きます。 

"B1" 形式の ファ ィ ルは 別名" ベ タフ アイ ル" 
とも 呼ばれます:： この ベタ ファイル は、 PC- 
9801 で 標準 的に 使 ffl されて いる グラフィック 
デ一 タ の 形式で、 対応 している グラフィック 
ツール も 数多く ありま す。 た だ し 、 "B1" 形式 
では パ レット デ一 タ （色悄 報） を 保存で きな 
いので 注意して ください。 

小, 1 ; では サンプル として、 i:. 人 公 キャラ や 
敵 キャラ、 マップ チッ プゃ 戦闘 if おな どの^ 
グラフ ザ ッ ク を 対^す るすべ ての ファ ィ ル形 
式で 川 意して いま す。 対応す る グラフィック 
ツール をお 持ちの 場合 は、 この データ を 読み 
込んで 利 ffl する こと もで きます。 



きる ファイル 形式 



MOCHA 



lMliaMK>M & BOOK シ ^~ズ 

^ ム m に flHtt2s«A« 環^^ >ル 




左の ような ファイル^ 択 画面て 

目的の ファイル を？ s び、 グラフ 

ィ ッ クを 続み 込ませます 一 



お 絵描き ッ I ル for windows 

MOCHA 」 は、 上で お 介してい るすべ 

ての ファイル 形式に 対応した w I nd 

o w S 用の ベイン トツ I ル です。 便利 

な 編 集 機能 も 用意され ています。 定価 

4980 円 〔税込〕 で 発売中で すので、 

全国の 大型 害 店な どで お求めく ださい" 
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用意され た メニュー 



S サイズの 敏 キャラ を 読み込む 


S サイズの 敵 共 い ゅク ' 'に'' つ ^ 1 )iinlii(、）H n に み 込みます。 

データ を 保^' 1 あ'' ：'' ' 'I し'' /. ひ し、.. 


L サイズの 敵 キャラ を 読み込む 


L サイズの い •<>>'> ■ 'i 'ノソ 'IIumI,' リ HI1 に,';,:, リ 人リ， k す'， 
データ を 保存 <) る ftV' ； ク 、 りしに' だ さい 


戦闘 背景の グラフィック を 
誘み 込む 


戦闘 背景の グラフ イツ々 6 い Hhli ，リ H II に 読み込みます。 データ を 保 

存 する 番号 を 入力して くだ^ 1 ' 


マップ チップ セッ トを 読み込む 


マップ チップの グラ > 1 クを DantaSBDI; 誘み 込みます， データ 

を 保存す る ん A 八し， /. .、 い 


キャラ セッ 卜 を 読み込む 


キャラ セッ 卜の グラフ ィ ック) lOiWt, き に W み 込みます。 

ROLL— UP, ROLL DOWN r ノ . 1 . t'H'n '' ： 1 ')'. ■、 .1 ォ, 


一枚 絵の グラフ ィ ックを 読み込む 


ィ ベン 卜で 使う 一枚 絵の つ • 1 i VM)uiitQ98ni. 腕み 込み ま 
す。 データ を 保存す る る * , il ,'•/.,、 い. 


絵の グラフィック を 見る 


一枚 絵と して 読み込んだ グ ' 'イツ ク *«m しま 3 A,'i、 したい 番 
号 を 入力して < ださい。 问か :i ？ e 沖す (' m,i. mo,i 'に 


タイ 卜ル グラフィック を 読み込む 


タイ 卜ル 画面で 表示す るク ' ' I '' '' 1 山'' IM II (, に,/','' '山， 1 

す。 タイ 卜ル 画面に する かど > かな at ん' /' .リ 、 


タイ 卜ル グラフィック を 見る 


タイ 卜ル圔 面と して 銃み 込んだ グラフ ィ ック奢 « ポし 家す • 何かキ 
一 を 押す と 元に 戻ります。 




V ク. 



^グラフィック を ^み 込む と き に ル通 な 操 
作 方法 を 説明し ます。 [〜を 読み込む] とい 

う 3 マン ド を 選ぶ と、 ファイル の 選択 画 面 に 

なります。 このな かから、 おみ 込みたい グラ 
フ ィ ックが 保存され ている ディ レクト リ ^に 
カーソル をむ わせ、 リターン キー を 押してく 
ださい （各 文字の 意味 は 右の 表 を 参照）。 
そして、 ^小され たファ ィ ル のなかから 読み 
込みたい ファイル を 選び、 リタ一 ンキ一 を 押 

します。 画 面に 白い ワクが 表示 さ れ た 場 M は、 

その ワク を グラフ ィ ックを 読み込みたい 位置 
に 合わせ、 リターン キー を 押しましょう 
^後に、 その グラフ ィ ッ ク を 保々: してお く フ 
アイ ル 番号 を 入力して、 リターン キーで 確定 
します。 これで 設定 は 完了し ました。 



'読 awa むに は + 



白し^^ 


め.':， し' 1 )ト,:',,- .1 ■ 




,',1 、ゥ？ U 1 山 1 ' t '1. (({\ 

する ディ レク 卜り 名 




[..] を 通ぶ と、 ひとつ W の ヂィレ 
ク卜リ に 戻り ま す。 





f ■ 1 、 U. 1 0)^ \ <'•- t- ノィ 


D、 L 


ブを 変' j' し, I 'に. 



鶴 




辩^^ て 



™B サイズの 敵 キャラ L サイズの 敵 キャラ 



S サイズの 敵 キャラの グラフ ィ ック は、 ド 
図の よう に 横 80 ド ット x 縦 96 ド ッ トの 大きさ 
で 描いて ください。 また、 パ レツ トの ft は必 
ず、 L サイズの 敵 キャラ ゃ敉 tiSjlfS と 統一す 
る 必要が あり ます。 



L サ ィ ズ の敵キ ャラの グラフィック は、 ド 
図の よう に 横 160 ドッ ト x 縦 128 ドッ トの 人き 
さで 描いて ください。 また、 パレットの 色 は 
必ず、 S サイズの 敵 キャラ や 戦闘^お と統 - 
する 必^が あります。 




戦闘 背景 



戦闘 背景の グラフィック は、 右 図の よう に 
横 640 ドット x 縦 128 ドットの 人き さ で 描い て 
ください: また、 パレットの は 必ず、 S サ 
ィズの 敵 キャラ や L サイズの 敵 キャラと 統 - 
する 必^が あります。 ノ 《レツ 卜に ついては 
128 ページ を ご覧く ださい。 




《^^"、ソル" 

マップ チップ セッ ト 1 枚の 人き さは、 横 512 
ドット x 縦 320 ドットに なって います。 この 
なかには、 マツ プチ ッ プが横 16x 縱 10 の 合計 
160 並んで います。 マップ チップ は、 右 図の 
よ う に 32 x 32 ド ッ ト で 描いて くださ I v : . ま た 、 
パレットの 色 は 必ず、 キャラ セットと 統 -す 
る 必要が あ り ます。 マツ プチ ッ プセ ッ 卜に は、 
同 じ 様な 用途に 使う マ ッ プチ ッ プを まとめて 
収録して おく といいで しょう。 
観 



32 



32 




マ ッ プチ ッ プセ ッ 卜の 最上 段の 

左から 4 つまで は [海 チップ] に 
なります。 



し.】 II 



400 




キャラ セッ 卜 



キャラ セットの 大きさ は、 { f の 写 良の よ う I ： 1 ト ' 
卜 x 縦 128 ドッ トの 範囲に 収まる ように、 32 x 32 V ' ト 
の キャラの 絵が 横に 2 枚、 縦に 4 枚、 含 計 8 枚妆 ベら れつ 

います。 キャラ の ^ び 方 は 上 力、 ら 必 ず 、 後 ろ き、 a 
向 き、 前向き、 左向きと い う 頼番に し て く た さい。 
れ 以外の 順番で * ベる と、 キャラ ク タ 一カリ り く り M 1 
グラフィック 力； '致しません,， また、 キャラ クク- 力' 
アニメ一 ショ ンす るので、 それぞれの ん' ドリ 別 に， 
メ一シ ヨン して^え る グラフ ィ ッ クを 川な しま し に -' > 

この キャラ セッ トは キャラ ク タ一 8 体 分で ひとつのに' ' 
卜に なって います： また、 パレットの 色 は 必ず、 マ'' 
プ チップ セットと 統 - してく ださい。 




二 枚 絵 

一枚 絵 や タイト ル Pii0 のグラ フィ ック は、 

横 640 ド ット x 縦 400 ド ッ ト で 描いて く だ さ 
い。 これ 以下の 人き さで も、 これ 以 卜. の 大き 
さで もうまく ニ お示されません グラフィック 

を 描く liif に サイ ズを 確^して おき ましょう 
また、 '枚 絵の グラフ ィ ック にはパ レツ トの 
制限が あ り ません f: t\ 由に 描いて みま しょう。 
ただし、 これらの グラフィック は サイズが 人 
いので、 多 HI する 場合 は ハードディスクの や 

き 容量に 注盘 してく ださい。 





キャラ 4 体 分 



1 v 'H 休 分 



どちら かの 方法で キャラ を 8 体 分 
並べて ください,， （これが ひとつ 
の [キャラ セッ 卜] になります） 



キャラ 2 体 分 



必， す、 左の よ 




キャラ ー 体 分 



について 



Dantc98II W の グラフ ィ ッ ク を 描く ときに 
注意して ほしいの 力;、 パレット （色の 設定） 
の 問題です。 PC-9801 では、 4096 色から 選ん 
だ 16 色が 使え ます。 こ の 4096 稗^ か ら 選ん だ 
16 種類の 色の まと まりの こと を' 'パ レツ ト'' と 
呼びます。 Dante98II で 使う グラフィック を 
描く ときには、 この パレ ッ トの 選びお にいく 
つかの 制限が あるので す。 

まず、 パ レツ トの 0 番の色 は 透明 色 （ゲー 
ム中 では 見えない 色) に 割り 当てられ ている 
ので、 色 を 設^しても 衣ポ されません また、 
色 番号が 14 番、 15 番の色 は、 なるべく 黒と 白 
の 設定の ままに してお いてく ださい。 それ 以 



外の 色 を 設定す ると、 ゲーム 中の 1 由 i 面が 見に 
く く なる 恐れが あり ます. 

ま た、 他の グラフ イツ クと パレット を統 - 
しないと、 i 由 j 面の 色が おか しくなる 場 "が あ 
ります。 キャラ セットと マップ チップ、 敵キ 
ャラと 戦 岡 if の グラフ ィ ッ ク は、 それぞれ 
M じパ レツ トで グラフ ィ ックを 描いて くださ 
い。 そうしな いと、 後から^ み 込んだ グラフ 
ィ ッ クのパ レツ トに 変! ii されます 1: 

-般に グラフ ィ ック ツールで は、 o 〜ほ # 
の 順番で、 色が パレ ッ トに' iP. ベら れ ています。 

色 番号の a おや 設定 方法 について は、 お使い 
のソフ トの マニュアル をご^ くださ レ、 。 




パレ ッ卜 番号 0 の 色が ウィンドウの 色です 



ゲームの ウィンドウの 色 は， パ レツ 卜の 色 番号 

0 の 色に 設定され ます。 ウィンドウの 色 を 変えた 
い 場合 は、 色 番号 0 の 色 を 変更し ましょう。 ただ 

し、 一枚 絵 以外の すべての グラフィックで、 色番 

号 0 の 色 を 統一す る 必要が あ り ます。 

パ レツ 卜の 15 番は文 宇 色と して 設定され ます。 
文字 色 を 変えたい 場合 は、 色 番号 15 番を 好みの 
ものに 変更し ましょう。 ただし こち らも、 一枚 絵 
以外の すべての グラフィックで、 色 を統一 する 必 
要が あるので、 気をつけて ください。 





I ^ D*J E! ' ：3 m cij -|| 



r キャラクター ッ クール 98J を 使い、 Dante98Il で 使いたい オリ ジ 
) ル グラフ ィ ックを 好きな ように 描いて みまし よ う。 



グラフィック を rcMmMeoj 

ル グラフィック を 使え は、 fMfc への 愛 鶴 I 




『キャラクター ッ クール』 と 『Dante98n I： は 同じ ドライブ I 



レ 



Dante98n の メイン メニュー 
から 『キャラクター ッ クール 98」 
をお 使いになる 場合、 キャラクタ一 
ッ クール 98 は、 必ず Dante98II と 同じ ドライブ 
に インス I ^一 ル してお いてく ださい。 違う ドライ 
ブに インスト 一ル をす ると、 Dante98II の メイン 
メニューから キャラクタ一 ッ クール &B を 起動で き 
ません。 インス！ ^一 ルの 方法 は、 キャラクタ 一ッ 
クール 98 の マニュアル を ご K ください。 



¥ ~ r CEDIT 

0 レー 卜） （キャラクタ— ッ クール 98) 



DANTE2 

(Dante98 U ) 




D キャラクター ッ クール 口 



『キャラクタ一 ック一 ル 98』 は、 『Dante98 II 』 
で する グラフ ィ ヅ ク を 描く ための ツール 
です に 人公キ ャラ はもち ろん、 敵キ ャ ラ や 
•、' ッ プ チップな ど を 描く のに 適して います,. 
この ソフ ト でき j 分の ィ メージ どおりの グラフ 
f ッ ク 用意 すれば、 Dante98D の 可能性 はさ 
らに li 、がるで しょ う 。 Dante98II から 起動す 
るに は、 『キャラ ク ター ッ クール 9 8 』 を 
I);inie98n と问じ ドライブに インストールし 
ておいて く ださ レ、 メイン メニューの [キヤ 
ラ クタ一 ッ クール] を 選ぶ と、 『キャラクター 
ッ ク 一 ル 98』 が 起動 します。 



キャラクター ッ クール 98 



「キャラクタ I ック I ル^ は、 Da 

ntesgnj の 主人公 キャラ や マツ 

プチ ップ など を 描く のに 便利な ッ I 

ル です。 f キャラクタ I ック I ル^. 

は 定価 4COOO 円 【找 込〗 で 冗屮 

です い お 近くの 害 店 や、 大 5ffi のハソ 

n ン ショップで お求めく ださい- 




音楽 ッ クール 



以下の 種類 以外の 音源 ポー ドをご 使用の 場合 
は、 『音楽 ッ クール ログイン 版 ミュージアム」 
を ご 利用いた だけません。 

攀 対応して いる FM 苜源肇 
■ NEC 純正の PC-980 1 -867ft- ド 又は 

PC-980 レ 26K ボ一ド 
- 『音楽 ック一 ル j の 裏面の カバーに 記載 さ 
れ ている、 その他の FM 音源。 

※お使いの FM 音源の 種類 は、 パソコンの マ 
ニュ アルな どで ご 確認く ださい。 



□ オリジナル BGM を 使おう □ 



麗 

いくつもの ゲーム を 作って いくうち に、 ォ 

リ ジ ナ ル B (； \1 を 使い た いと Ail うこと も ある 
でしよう,： Dante98II では、 MML フ アイ ル 
形式で 作成され た 音楽 データ を 指お の ディ レ 
ク トリ に 収録 すれば、 BGM と して 使えます。 
こ こ では その f 顺を 紹介 します。 

た だし、 MML フ アイ ル 形式の & 楽 デ一 夕 
を 作る に は 専門の 知識が いるので、 初心^が 
いきなり 作 llll する のは雖 しいでしょう :， その 
よ う な垛^ に は、 楽^に 音符 を 書く 感覚で や 
軽に 作曲で き る 「音楽 ッ クール ログイン 版 
ミ ュ 一 ジ ァ ム の 利 川 を おすす めします 



ログイン 版 ミュージアム 




り " -4: 雨 




を 作る に は 



ま ず、 MML 形式で 作 ら れた 楽 デー タ 
(ファイル） を 汁1, な してく だ さい， ファイル 
のお 前 は MS-DOS I: で 利 J1] できる ものなら 
ば、 何でも かまいません。 次に、 用意した フ 
アイ ルを すべて、 Dante98II のなかに ある 
[DAT_BGM] という ディレクトリに コピー 
してく ださい。 こ れで 作業 は 終了 です。 

『 ッ クール ログイン 版 ミュージアム』 
での 操作 順 は 右の ぺ一 ジを 参考に してく だ 
さい。 た だ し 、 お使いの 音源 ボー ドが むの 表 
の も の 以外の 場合 は 、 ご 利用 、 、 た だけません。 
瞵 人前に 必ず ご 確認く ださい。 



一音 楽ック I ル ログイン 版ミュ I ジ 

アム J を 使えば、 FM 音源 3 音. P 

SG 音源 3 音 を 使った コンビ ュ —タ 

I ミュ I ジック が 作れます つ 画面 上 

を クリック する 簡単な 操作で 楽 趲 を 

作成で きる ので、 初心者の 方に 最適 

です 定価 5500 円 〔稅 込〕 で 全 

H の 書店に て 好評 兗売 中です。 
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1 






BGM 作成 



ま ず は BGM を 作成 しましょう。 詳し レ 、«作 
ん' 法 は 『 TV 楽 ッ クール ログイン 版 ミュー ジ ァ 

ム 』 の 説明 を ご^ く だ さい,： どの 場 m に 使 う 
か、 あらかじめ 場面の 雰囲気 をィ メ一ジ して、 
曲 作り をし ましょう。 曲が^ 成 し た ら 忘れず 
にデ一 タ を セーブし てく ださい。 

[データ コンバーター] を 選択 

完成した 曲 を セーブしたら、 メニュー バ一 

から [曲の ロード] を 選択し、 コンバートし 

たい 曲 を 画面に 表示させます。 その後、 メニ 
ユー バーから [デ— タコン バ— タ—] を 選択 

してく ださい。 すると、 次の' り: i' (のよ う な 
[デー タ コ ンバ一 タ 一] の 画面に 変わ り ます。 

~1 ディ レク 卜リを 指定 

絞いて、 L デレク トリ ー K] から Dante98II 
の ある ドライ ブを 選んで く ださ レ、。 ディ レク 
トリの 一覧が 表示され たら、 [DANTE2] ― 
tDAT_BGM] の 順番で ディ レクト リ を 選び ま 
す。 [ファイルお -E] に、 ファイル 名が お^ 
されたら オーケーです。 

― [実行] をク U ック 

最後に、 ウィンドウの 上に ある [ファイル 
名] の 右に ある pq 角の ワク を クリック します。 
そして、 半角の 英数字で 8 文字 以内の ファイル 
名 を 人力し、 リターン キー を 押して 決定して 
く ださい,、 その 状態で ['お 行] を クリックす 
ると、 コンバート は 終了です。 
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Dant^B^> I'J 分で 思い モ' お り の RPG を 

作成 で# ソフト です。 しかし、 さまざまな 
演出 を 実現で きる 半面、 やや 複雑な 設定が 必 
要になる 場合が あ り ます.： 

そこで、 ここで は Dante98II を 使う ときに 
みなさんが 陥り やすい ミス を 紹介し、 その 对 
処方 法 を 説明し ましょう。 Dante98II を 使う 
上で 不都合が あったり した 場 台 は、 ここで 紹 



介した 内^ を 参考に してく ださい。 

また、^ エディ ターの 設ぉ 内^に ついては、 

本書の 該当す るぺ一 ジで詳 しく 説明して いま 
す。 そちら をご^ くださ い。 Dante98 H に 登 
場す る^ 句 （コマンド） について は、 140 ぺ 
一 ジの' お' j I に まとめて おき まし た,， そちら を 
# 《に してい ただければ、 I i 的の ベー ジ を ス 
ムーズに はつ けられる でしよ う-, 




Dante 9811』 が 起動し ません。 

Dante 9811』 の 起動に は、 起動 ディスクが 必要です < 



Dante98 D が 正常 に 起動 し な V 、場合 は 、 レ 、 
く つかの 原因が 考え られ ます ドで 紹介して 
いる 項目に 心当たり はないで しょ う 力、,， あら 
かじめ チェックして、 問题が ある 場合 は 速 や 
かに ご 対処く ださい。 

まず、 Dante98II を 起動す るに は" 起動 デ 
イス ク'' が 必要です。 16 ページからの 説明 を 
よ く ^ん でから、 インス トール 作^ を 行ない、 
起動 ディスク を 作成して ください,: そして、 
必ず 起動 デ イス クを ディスク ドライ ブに揷 入 
してから、 パソコン を 起動し ましょう。 

もちろん、 Windows3.1 や Windows95 上 力、 
ら 起動す る こと はでき ません.， Windows 上 
か ら Dante98 II の プログラム を实 行す ると、 
音楽が 鳴らな く な つ た り 、 画面が 乱 れ る ^ rr 
が あ り ます = ま た、 その他の 初心^ ffl ソ フ ト 
管理 ツールからの 起動 も '切で き ません の 
で、 あらかじめ ご注意く ださい。 

この 他、 パソコン 本体に 異常はありません 
力、。 パソコン 本体 や ディスプレーの 電源な ど 



を 確^して ください c パソコン 本体と 周辺 機 
器 をつな ぐ ケーブル はき ちんと 接続され てい 
ます 力、:： また、 パソコン 本体に ィく 具^が ある 
場合 もあります。 Dante98 E 以外の ソフト は 
動作す るの か 確認 してみ ましょう。 

なお、 これらの 原因 を 確認しても 正常に 起 
m し な レ 、場 合 は、 なんら かの 不具合が あ る 可 
能 性が あります。 このような 場 介 は、 お^ 数 
です が、 135 ページで 紹介して いる ログイン 
ソフト 質問 電話 か、 ログイン ソフト 質問 係 ま 
でお 問い合わせく ださい。 





初心者な ので、 
どラ やって ゲ 



ムを 作れば いいの かわかり ません < 
サンプル ゲーム を 参考に してみ ま しょう。 



一 



RPG ッ クールで ゲーム を 作 る のが 初 め て の 
おは、 どの 作業から 手 をつ ければ いいの か 迷 
うこと も あるでしょう また、 Dante98 II に 
は どのよ う な 機能が W 意され ている のか、 よ 
く 把^で きていな いの かも しれません そん 
な 人 は、 付厲の サンプル ゲーム 『伝 勇の 冒険 J 
で 遊んで みまし よ う。 

この ゲーム は、 Dante98 II で 初めて ゲ 一 ム 
を 作る 人に、 その 機能 や イベント の 作 り )j を 
紹 介す る た めに 作 られた ゲームです ゲ一 ム 
を ひととおり 遊ぶ と、 Dante98II で 使える 機 
能に ついていろ いろと' 7: ベます。 また、 さま 
ざまな ィ ベン トも 川, なされて いるので、 ゲ一 
ム 作 り の 参^に もなる でしよう。 




「伝 勇 の 1 1 険 J o > ：.'/, び h は、 10 ぺー ジ か ら で 
紹介して い t I ,,丫 し く は そちら をご^ くだ 
さい. このと さ， 仁, り の^、 り ページ を 読みな 
がら ゲー ム を 遊ぶ と , 内 'お 力 < よ り ^理解で 
きる こと で し I ••> 




ィ ベン 卜が うまく 動作し ません。 

設定した ィ ベン 卜の 内容に 問題はありません か？ 



ゲーム を 作る h で、 '番 頭を悩ま すの 力、'、 
イベント を 作る ときでしょう 。 イベント では、 
に 尖し だいで さ ま ざま な 表現 をで き ます カ^ 
その 分 設定す る こと も 多く、 また、 設定 方法 
を まちがえ るとう まく 動作 しないから です。 
イベントが うまく 動作 し な レ 、場合 は 、 必ず そ 
の 設定に 問 題が あります。 たとえば、 ィ ベン 
ト の 実 \ f 命 令 の 使 い 方 を まちがえて いません 
力'。' ぶ 際に イベント を 作る 前に、 この マニュ 
ァ ルを 最低 一度 は^んで お きましょう。 作業 
巾に わからない ことがあったら、 内容 を こま 
めに 確認す る こと も 必要です。 



また、 テスト プレー 屮 に-、 It II を WI 
けつけ なくなった 場合 は、 STOP キー を 押し 
ながら ESC キ一 を 押 に 、'、'卜 ^ ' 一 か 
ら [終了] を 選んで ください。 この 現象 は、 
[ 開 始 力- 法] を [自 動 的 I ： 始 し:， I に 股 定 し 
た ときな どに 起こり .£ -4 II r, ぺ 一 ジ を % g 
に、 必要な 設定 を 行なって ください 

イベント では、 あ な た が 設定 し た ヒ お り の 
内容が 実行 されます。 です 力 'ら、 イベント 力 1 
正常に 動かない 場合 は、 その 内容に 不具 きが 
ある わけです。 もう -度 設定 を 確認し、 關 
の ある 部分 を 修 \f. し て ください 



厂 



JI マップ チップの 通行 設定 を 行なって ください < 



テス 卜 プレー をしょう としたら、 
警告の メ ッ セージが 表示され ま した, 



[マップ. シナリオの 作成] で マップ ゃィ 
ベント を 作り、 [テスト プレー] を 行 な お う 

としたと きに、 「DAT_MAPVMAPXXX.DAT 

が 読み込めません。 マップ データ を 作成して 
下さい」 と 画面に 表示され る ことがあり ます。 
この メッセ一 ジは、 ゲーム を 遊ぶ ときに 必 
要な マ ッ プチ ッ プの データが みっからない と 
きに 表示され ます。 まず、 メイン メニュー か 
ら [マップ' シナリオの 作成] を 逸び、 テス 
トを 開始す る マップに 使われて いる マツ プチ 
ッ プセッ トの 番号 を 確認して ください „ 続い 
て [マップ チップの 通行 設定] を 選び、 その 
マ ッ プチ ッ プセ ッ ト を 読み込ん だ ら 、 必^な 



DAT_MAP¥MAP005. DAT が 読み込めません. 

マ 'ン ブの データ を 作成して 下さい. 



上の 様な メ ッ セージが 表示され たら、 [マップ チップの 通行 設定: 
で 必要な 作業 を 行なって ください-, この 現象 は、 誤って 必要な フ 
アイ ルを 削除して しまった ときな どに 起こります 

通行 設定 を 行なって ください ， 作業 を 終了し、 
データ を 保存 すれば、 il-: 常に テス トプレ 一力' 
行なえる よ う にな り ます。 

この 現象 は、 [DANTE 2] ディレクトリの 
なかに ある、 [DAT— MAP] ディレクトリに 
保存され ている はずの ファ ィ ルが 見つからな 
いと 起こり ます。 必要な ファイル を 削除し な 
いように してく ださい。 




できた ゲーム を フロッピ- 

Dante98n』 は 八 



'ディスクで 遊びたい のです が…。 
-ド ディスク 専用です。 



Dante98 n は、 ハードディスク )]\ のソフ 
ト です- フロッピ一 h から 起動す る こと は - 
切で きません ので、 ご注意 く だ さ い。 

また、 [ゲーム ディスク の I 十: 縮] (96 ぺ一 ジ 
参照 ) で 作 つた ゲーム も、 ハードディスク '、ゾ 
)|J です フロッピ一 ディスク では-切 遊ぶ こ 
と はでき ません 

完成した ゲーム を/ ズ 達に 遊んでも らうに 
は、 作成した^ 行フ アイ ルを ハー ドデ ィ ス ク 
に コピーしても らいましょう。 ただし、 その 
ままで は 遊べません ので、 遊べる 形式に 戻す 
作業が 必要になります。 詳しく は、 96 ページ 
からの 説明 を ご覧く ださい。 




Dante98 I] は ハー ド ディ スク 専用です フロッピ 一ディスク では 一 
切 ご 利用に なれません。 また、 Dante98D を 使って できた ゲーム も 
ハードディスク 奪 用です， 友 違に 遊んでも らいたい 場合 は、 〖ゲー 
ムテイ スクの 作成] で 作成した ディスク を 渡して ください： 詳し 
く は、 96 ページから 説明して います。 



ひ 

J〕 



作った ゲーム を 大勢の 人に 遊んでも らう 方法 は？ 

Dante98 n の 作品 を 対象 にした コンテストに 応募し ましょう。 



Dante98 D で 作 つた ゲ一 ム が 完成 し た ら 、 
な述ゃ 家族に 遊んで も ら う こ と が 多い と 忠 レ 、 
ます,-， きっと、 多くの 人に 楽しんで もらえる 
ことでしょう： でも、 せっかく ； な 労して 作つ 
た ゲームな のです から、 より 多くの 人に 遊ん 
でもら えたら …'- 、 と 思いません か 

そんなと き は、 コンテストに 応^して みま 
しょう。 株式会社 アスキー では、 Dante98II 
の 作 品 を 対象と した ふ たつの コンテスト を |羽 
催して います ひとつ は、 『アスキー ェンタ 
—ティン メント ソフトウェア コンテスト 
(以下 A コンに I この コンテスト は、 次 fit 代 
を扒ぅ ゲーム クリエ ィ ターの^ 掘 を | け ほして 

創設され ました。 詳しく は、 136 ページから 
の 紹介 をご^ ください。 

もう ひとつ は、 雑, は 『ログイン ソフ コン』 
^にで 行なわれ ている コンテストです A コ 

■ 




『グレイ カクテル J 
—ト >Wf 髏ゥ けめ もぐ' り»« である。 

ここに tt 氣 0ぃ1 集まって いる， 




ン に比べて (ft 模は小 'の ' I が、 人 ft した 

作品 は ITlfii I n. r I , u R の CD ROM に収 

録 します,， 138 ページ を ご liC く ださい .> 

これらの： に , '、卜， ば. めら れれ ば、 ゲ一 
ムク リエ i v- の； n し ける かも ！ れ ませ 
ん。 奮って ご)^ # く ださい 




： いかな 合 は 



□ クイン V フ卜 

質問 電話 



イン ゾフ卜 《 問 係 



a 03-5351-8224 

祝祭日 を 除く、 毎週 月曜日から 木曜日 

までの 午後 2 時から 5 時までの 受付 時 
間 内に お問い合わせ ください。 



〒 はト 24 

東京 餌;' お 谷 区 代々 木 4 33 10 

株式会社 アス 

C3 グィン ソフ卜 編 《 部 

Dan+e 98 II 



上記 住所の 質問 係 宛て 1: . IIHst* 号、 住所, 氏名、 電 
話 番号、 動作 マシン 環境 リ j« ^を^む）、 ィ、 ほ 合 
の 状況 を できるだけ 詳しくお 寄き のに いか.、. .1 /. 
は 封 害に てお 問い合わせ ください.， 



I ンタ一 チ 
ソフ卜 ウェア 

(キミの オリジナル RPG を A コンに 送ろう！ ) 



A コンと は？ 



この コンテスト は、 アミューズメント 機 や パソコン 
を 利用し た 創作 活動に 対す る 認知 度 を 高め、 エンター 
ティン メン 卜ソフ トウ エアの 可能性と、 魅力 を 広く一 
般に 伝える こと を 目的に 実施され る ものです。 ェンタ 
一 ティン メン 卜 性が 高い ソフ 卜 ウェア を、 新聞 雑誌 を 
通じて 広く 募集 を 行ない、 年間 をと おして 投稱 された 
作品 を 公正に 審査して 優れた 作品 を 選定し ます。 そし 
て そ の 作品 を 継続的 に 商品 化 し 、 次世代 を 担う 優秀な 




き ゲーム ッ クール 部門 

この 部門で は スーパー ファミコン 用 ソフト "RPG 

ック 一ル 2』 や 『音楽 ッ クール かなで一 る. し r サゥン 

ドノべ ルツ クール.： の 他、 PC-9801 用 ソフ卜 RPG 
ッ クール Dante98II』、 「アドベンチャー ック一 ル ii 、 
『シ ユー ティング ック 一ル』 など、 株式会社 ァ スキ一 
が 発売す るゲー ム 制作 ソフト （ッ クール シリーズ） で 
制作され た 作品 （アミ ユー ズメン 卜 機 用と パソコン 用 
を 共に 対象） を 募集し ます。 

攀 アミ ユー ズメン 卜 機ソフ 卜 部門 

この 部門で はス 一パー ファミコン、 プレイス テ一シ 

IE9 



ソフ トウ エア ク リエ イタ 一の 発掘、 育成 を 行ないます 。 
コンテストで 募集す る 作品 は 未発表の オリ ジナル 作品 
であり、 応募者 自身の 創作 物に 限ります。 なお、 応募 
の 資格 は、 国籍、 年齢、 性別、 職業 プロ フヱッ ショナ 
ル、 アマチュア を 問いません。 応募の 秘密 は 厳守し ま 
すので、 匿名での 入賞 発表 をす る こと も 可能です。 第 

2 回の 締め切り は、 1996 年 11 月 1 日 （当日 消印 有効） 
です。 具体的な 受け付け 期間 や 最終 選考の 時期に つい 
て は、 雑誌 『ソ フコン J や 『ログイン』 などの 各 誌 誌 
上で 発表し ますので、 そちら をこ覧 ください 



ヨン、 セ ガサ ターン、 PC-FX なと'、 アミ ュ一 ズメン 
卜 機 用の オリジナル プログラム や、 映像、 CG データ、 
音楽 デ一 タ などの 未発表の ォ リ ジナル 作品 を 募集 し ま 
す。 この 部門へ 応募す る 場合 は、 まず 必要 書類の み を 
お送りく ださい。 誊類 選考の 上、 事務局が 連絡 を とら 
せて いただき、 作品 を 収集いた します。 

攀 パソコン ソフ卜 部門 

この 部門で は、 パソコン 用の オリジナル プログラム 
や CG データ 、 音楽 デ一 タ な どの 未発表の オリ ジナル 
作品 を 募集し ます 。 使用した パソコン の 機種 や 環境 な 
ど は一 切 限定し ません。 ただし、 この 部門に 応募す る 
場合 は 、 動作 機種 や 制作 環境が 書かれた 詳 しい 解説 害 
を 必ず 作品 に 同封して ください。 



き グランプリ 1000 万円 （1 名） 

肇最 優秀 賞 500 万円 （各 1 名） 

鲁 優秀 賞 100 万円 （萏1 名） 

肇 佳作 50 万円 （若干 名） 

參 敢闘賞 30 万円 （若干 名） 

着 努力賞 20 万円 （若干 名） 

參 特別 賞 金額 は 内容に 応じて 決定 (若干 名） 

参 小学生 特別 S 1 ◦ 万円 分の 図書券 （若干 名） 



応募され え i: 作 晶も 対象に、 グランプリ 貧 金 1000 

わ I ' に. ム , ,' I , |« 1 1 /. 11 の 作者 1 名に 贈ります ゲ 

一 ムック ール 部鬥、 アミューズメント 機 ソフト 部門、 

パソ に 'ノノ I 部 HI. おいて、 f れ ぞれ最 優秀 赏 500 
万円、 優秀 赏 100 万円が 各 1 名に W られ、 佳作 50 万円、 
敢闢貧 30 万円、 努力 霄 20 万円、 特別 赏 10 万円が 若干 
名に! IM られ ます.， このように、 各部 門と も 10 名 以上 
の^' ほ 《を！) (山し ：l 'I 



応募 方沄 



応募す る 際に は 以下の 必要事 項 を 記載した 害 類 を、 

作品と ともに 提出して ください。 

參 応募者の 住所、 氏名 （ペンネーム を 使用の 場合 は 本 
名 を 必ず 併記。 フ リガ ナ もっけて ください）、 年齢、 
性別、 職業 （または 学校 名と 学年）、 略歴、 電話 番 
号 を 明記した もの。 また、 住所 は 郵便番号 も 含めて 
部屋 番号まで、 記載して ください。 



mi±0)\^\ IH. f' I リレ！ し/. もの 込 口座 は、 銀行 

名、 灸仏1】 ゆ * 号、 も 義人の 住所、 氏名まで 忘れず 
に 記入して く t さい, 

暑 年齢 か 20 歲未滋 の 力 I. 'い C 1.1 、 保護者の 承認が 必 

要です,， この場合 は 保 SI 者の 住所、 氏名、 電話番号 
を 明記して く ださい, 
攀 タイトル とその i« み 力、 w\ m-\\ 記録 媒体、 推奨 
する 再 *ijs'ift、 項|«と» 作の 脱 明、 ゲームの 解 

き 方な ど を 16 入 し t. W»t 權 を 向 封 してく だ さい, 



» :RPG ック一 ル 2」、 ：: サウンド ノ ベルツク一 ル J 
(スーパ一 ファミコン カートリッジ） の 作品 は VHS 
の ビデオテープに 録画して （録面 時間 は 60 分 程度） 
お送り く ださい。 カー トリ ッジ ゃタ一 ボ ファイル、 
8M メ モ リ 一パック をお 送り に なられた 場合で も、 
—切 返却 はいたし ません。 

» 「音楽 ック 一ル かなで一 る.' の 作品 は、 カセット 

テープに 録音して お送り く ださい。 
» アミューズメント 機ソフ ト 部門の 作品 は、 必要 害 類 

のみ をお 送りく ださい。 害 類 を 選考 させて いただい 

た 上で、 ご連絡い たします。 



參ゲ 一ムック ル fl 品 やィ リノ J ル プログラム、 映像、 
CG デー タ 、 ft * / タは， フロッピーディスクな 
どで お送り く t. さい, 

詹 応募され た 作 a の ビデオテープ や フロッ ピ 一ディ 
スク、 害 類 等 は 一 wj^aii い/. し. i "ん, 必要で あ 
れば、 必ず コビ一 をと つてから お送り く ださい,， 
なお、 コンテスト 入 赏者は 次に 記 « する 契約 をァ 

スキーと 締 おしてい/, t き .1 4 

1. アスキーが 入 » 作品 を 独占的に 製品 化し、 全 
世界に おいて 頒布す る楝 利の 許眭。 

2. アスキーが 入 O 作品 を W 小、 使用、 上 
映す る 権利の 許諾。 

3. アスキーとの^ 先旳な ハ リ 1 約 




〒 1 5 ト 24 東京都 渋 谷 区 代々 木 4-33-1 0 (株) アスキー 
アスキー エンター ティン メン卜 ソフ卜 ウェア コンテ ス卜 事務局 

^m^^kM 03-5351-8313 

(祝祭日 を 除く 月曜 曰から 木曜日の 午後 2 時から 午後 5 時まで） 

膨 



'ログイン ソフ コン. II は、 ック 一ルシ リー 
ズのュ 一ザ一 や、 ゲーム クリエ イタ 一 をめ ざ 
すみな さんの ための 雑誌です。 

誌面で は、 新しく 発売され るッ クール をい 
ち 早く 紹介したり、 各種 ック一 ルシリ 
- ズの 連載 講座 を 設けて テクニック を 
紹介す るな どして、 ゲーム クリエ イタ 
—に 役立つ 情報 を 提供して います。 

付属の CD- ROM に は、 ック一 ルシリ 
—ズの 優秀な 投稿 作品の ほか、 音楽 デ 
—タ、 CG、 優秀な プログラム 作品な ど 
が 多数 収録され ています。 収録され た 
ソフト は 誌面と 連動して おり、 記事 を 
読み な が ら 遊ぶ ことができます。 

鶴 



『ログイン ソフ コン』 は、 定価 1480 円 [税 
込] で 全国の 害 店 や 大型の パソコン ショップ 
で 好評 発売中です。 店頭で 見かけたら、 ぜひ 
お 手に とって ご覧く ださい。 




€ ゲーム ゃョ 



ケ ~ ^や 丁 一 タ集 
体験 版 ソフ卜 を 収録 



付属の CD-ROM に は、 『RPG ック一 ル 
Dante98』 や 『シュ 一ティング ッ クール な 
どの ッ クール シリ一 ズで作 られた 投稿 作品 が 
多数 掲載され ています。 CG や 音楽の データ 
など も 収録され ている ので、 「自分で ゲーム 
を 作りたい」 と 思う 人 は、 これらの 収録 作品 
を 参考に してみ ましょう。 



さらに 充実！ 
ッ クール 講座 

ソ フニ】 r t.t ^ 種 ッ ツールの 講座 を 開 設 

し、 使い， な' I /. めの テクニック を わかり や 
す く 紹介 してい: J ■) は 面 て 紹介 した ッ クー 
ル 作品 や ッ クルて 利用で きる デ ジ タ ルデ一 
タは、 付属の CD-ROMt: 収錄 してあります。 

実際に ソ ノ 卜 さ i» ふ. と r、 ほ 面の 内容 をよ 

り 深く PIW ( A ん <M, I う,， 



v<mm. ここに us る ！ 




Dante98 用の グラフ ィ ック データ も収 Si.. サンプルと して そのまま 
使っても いいし、 自分 流に 加工して みるの もい いです ね。 



f ドッ ト絵 まゆ で しい に' 
を 詳しく 解説 Dan1e98 II MM し, h 闢 M ft ' 




コンテ ス 卜 パークで Kli を ねらえ! 



ソフ コンに は デジ タ ル 作品の 投稿 ぺー ジ 、 
"コンテスト パーク" が あり、 ック 一ル 作品 や 才 
リ ジナル プログラム を 募集して います。 優秀 作 
品 に は そ の 作品 のでき に 応じ た 賞金が 贈 ら れ 
ま す。 資金に は 上限が あ りません。 また、 コンテ 
ス ト ； \- ク に 応募 さ れ た 作品 で 優秀 な もの は、 

自動的に A コン 事務局に 送られ、 A コンの 審査 
対象 作品 となります。 実力 次第で は、 コンテ ス 
ト パークと A コン の、 両方の 賞金 を 手に入れら 
れる かもしれ ません。 奮って ご 応募く ださい。 




ソ フコン では 創刊号から 
応募して みません か； 




索 引 



鲁 アイテム 

アイテム 41、 50、 92 

アイテム n が オン …一 - ' 113 

アイテム n を 装備して いる…' 1 13 

アイテムの 増減 ………フヨ 

アイテムの 値段 ' 43、 77 

アイテムの 破棄 …… 43、 77 

參 一校 絵 

—校 絵の グラフィック を 見る 127 

—枚 絵の グラフィック を 読み込む 126 

—枚 絵 を 表示す る 80 

参ィ ベン 卜 

イベント - - 65, 87 

(イベントの） 足踏み 69 

(イベントの） 移動 タイプ 69 

(ィ ベン 卜の） グラフィック …… …… 68 

(ィ ベン 卜の） 主人公 通過 -… 69 

(ィ ベン 卜の） 座標 113 

(イベントの） 出現 条件 68 

(ィ ベン 卜の） 向き 113 

(ィ ベン 卜の） 向き 固定 69 

イベント 行 を マーク …… ' 115 

イベント 動かす （単） '""76 

イベント 処理 を 中断 115 

ィ ベン 卜 動作 を 指定 117 

ィ ベン 卜 を一 時 消去 ' …… • '…- 81 

ィ ベン 卜 を才一 ルク リア 64 

ィ ベン 卜 を 交換す る ……^(^ 

イベント を 瞬間 移動 ■ 75 

• お 宝 

お 宝 アイテム ' 50 

お 宝 獲得 率 ■ 50 



參ぉ店 

お 店で 何 か 買った 113 

お 店の ィ ベン 卜 作成 例 82 

お 店の 処理 （売る） ' …フフ 

お 店の 処理 （買う） 11 

お 店の 処理 （通常） …………フフ 

お 店の メッセ 一ジ …- 88、 89 

(宿屋の 処理） …フフ 

• 階層 

上 階 磨と 下 階層 を 反転 ■ 111 

階層の 設定 107 

鲁 画面 

画面の 色 を 変更 …… ■ ' 77 

画面 フエ 一 ドア ゥ 卜 77 

画面 フェードイン 77 

画面 を 通常に 戻す 77 

画面 を フラッシュ 77 

画面 を 揺らす 77 

• キー入力 を 待つ … ' ' ' 81 

• キャラクター ッ クール ' 129 

肇 キャラ セッ 卜 

キャラ セッ 卜 …- ■ 64 

キャラ セッ 卜の 確認 • 64 

キャラ セッ 卜 を 変更 64 

キャラ セット を 読み込む 127 

標準 キャラ セッ 卜 35 

攀 グラフィック コンバータ 124 

肇 クロック ■ 〗 16 



140 



攀珐. 強觼 

経験 値 （主人公 キャラ） 一31 

経験 値 （敵 キャラ） 50 

経験 値 グラフ 32 

II 験 値の 増減 73 

• ゲーム を 終了す る '81 

肇 ゲーム データの 圧縮 96 

參攻整 

攻撃 命中率 • 一'45 

攻擊カ （主人公 キャラ） -- 31 

攻撃力 （敵 キャラ） 50 

攻撃力 変化 値 45 



鲁初 期股定 

初期 位 ■ 34 

初期設定 1 1 f ター 28 

け 川 リ1 二； i 山） i'/iLVjI 35 

(リ II リに "に"'） I、 ' , ,:y>Y 34 

け 川 山） I K ； M 35 

肇 スィッチ 

スィッチ （ィ ベン 卜） 37、 47、 68 

スィッチ （テス 卜 プレー） 93 

スィッチ n が オフ 1 13 

スィッチ n が オン 1 13 

スィッチ を オフ 72 

スィッチ を才ン 72 

スィッチ を 使った ィ ベン 卜 作成 例 86 



參 実行 命令 71、 72 

參 指定した 動作 

指定した 動作 を 解除 - 117 

指定した 動作 を 実行 "M7 

拳 主人 公 キャラ 

主人公 キャラ 30 

主人公 キャラの 状態 38、 46、 73. 1 13 

主人公 キャラの 所持金 額 35、 94 

主人公 キャラの ステータス 94 
主人公 キャラの パラメータ -31. 38、 39. 55 

主人公の 絵 を 変更 76 

主人 の 座標 113 

主人公の 動作 を 指定 • 117 

主人公の 透明の 設定 76 

主人公の 向き 113 

主人公 パーティー 設定 • 34 

主人公 を 動かす （単） …- • 76 

主人公 を 場所 移動 • 75 



攀す 速さ 

す 速さ （ 1 人'/: I v ') 31 

す 速さ （敵キ " '、 50 

す 速さ 変化 fil 45 

參 精神力 

精神力 （主人公 キヤ 力 31 

精神力 （敵 キヤ フ） 50 

精神の IJm お 《 39 

精神力 変化 儀 45 

攀 戦闘 

戦闘 時の 成功率 '… 39 

戦闘 背景の 確認 Ill 

戦闢 背景の グラフィック を 扰 山に' I, 126 

戦闘 背景の 設定 I M) 

戦闘 背景 を 一括 股定 I I I 

戦闘 方法と 性格の 股定 …… ' '； ' 

戦闘 を 発生させる ん1 



攀 装備 

装飾品 44 

装備 … 55、 73、 92 

装備 可能 キャラ ' "44 

装備の 増減 73 

肇厲性 

効果 ある 属性の 設定 …… 52 

厲性 38、 44 

鲁 タイ 卜 ル 

タイトル グラフィック を 見る 〗25 

タイ 卜ル グラフィック を 読み込む 127 

タイ トルに 戻る • 81 

參敵 キャラ 

» キャラ 48、 51 

敵 キャラの パラメータ ' …… 38、 50 

敵 キャラの 状態 38、 45 

敵 キャラ を 読み込む 一126 

敵 出現 ■ …… …-… 93 

敵 出現 倍率 • - ■ …… 110 

敵と戦う ィ ベン 卜 作成 例 ……- • 85 

敵 パーティー 53、 61 

出現す る 敵の 設定 61 

書 テス 卜 プレー 

テス 卜 ブレ一 の 開始 90 

テス 卜 プレー を するとき の 注意 一… 25、 70、 94, 95 

攀テ レポ一 卜 

テレ ポー 卜 37、 78 

テレポート 禁止 設定 79 

テレポート 場所 設定 79 

攀 洞窟 脱出 

洞窟 脫出 37、 79 

洞窟 脫 出の 禁止 設定 • …'… 79 

洞窟 脱出の 場所 設定 7S 



鲁 並び 替え 

並び 替え …… 92 

並び 替えの 禁止 設定 ' 81 

拿 飛 空 船 

飛 空 船 ■ 33 

飛 空 船の 位臞 34 

飛 空 船の 位置 を 設定 75 

飛 空 船の 絵 を 変更 ' ………マ 6 

肇 変数 

変数 （イベント） 1 14 

変数 （テス 卜 プレー） 93 

変数 n が X … 1 13 

変数 n が X 以下 113 

変数 n が X 以上 113 

変数に 乱数 を 代入 … 114 

変数の 値 を セット 114 

変数の 値 を 増やす • 1 14 

変数の 値 を 減らす ' … 1 14 

•TO 

wcJ — .'. …' 33 

船の 位畺 … ' 34 

船の 絵 を 変更 76 

船の 位置 を 設定 ' 75 

參文 軍/文 宇 

漢字、 全角 文字の 入力 方法 23 

特殊 文字 * • 120 

文章 を 表示 72 

攀 変身 

変身 後の キャラ ' ' …… -51 . 85 

変身 条件 HP 51、 85 



參昉御 

防御 力 (主人公 キャラ) 31 

防御 力 （敵 キャラ） • 50 

防御 無視 38 

防御 力 変化 艎 ■ 45 

參 マークした 行へ 戻る 1 lh 

鲁 マップ 

外周 マップ チップの 設定 …… 60 

マップ 56、 58 

マップ サイズの 設定 ……… 60 

マップ 上下 左右の ループ 設定 60 

マップの 移勳 62 

マップ チップ 58、 63、 64 

マップ チップ 情報の 確認 64 

マップ チップ セッ卜 58、 100、 126 

マ ッ プチ ッ プセ ッ 卜の 変更 61 

マップ チップ セッ卜 を 読み込む 126 

マップ チップの 匿換 63 

マップ チッ ブの 通行 設定 • 100、 134 

マップ データの シフト 63 

マップの ブロ ック 記憶 62 

マップの ブロック 複写 …- '62 

マップ 名の 設定 -… ' …… 60 

マップ を オール ク リア 一 64 

參 魔法 

魔法 … …… "36 

魔法 n を 使用で きる 113 

魔法 効果 '-… 46 

魔法 効果の 設定 38 

魔法 習得 レベルの 設定 ' 32 

魔法 書 ' 47 

魔法の 効果 範囲 ■ 37 

魔法の 増減 73 



の メッセージ 88、 89 
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